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Abstract

Serious games are a developing area that has stood out mainly in education and health
[Rib14]. One field that has recently begun to be explored is the application of this type
of games in the recruitment of human resources for companies. In this particular case,
serious gaming can be used as a tool to evaluate the skills of potential candidates for a
company.

Results of a survey carried out in [Cor(5] on recruitment and selection practices in
Portugal point out that 76.1% of Portuguese companies would like to have new instruments
for the evaluation of highly sought skills such as motivation to learn, teamwork and
communication, however these skills are very difficult to evaluate by the selection methods
currently used.

During job interviews, to which are subject several candidates, sometimes realizing the
type of skills that each candidate possesses becomes complex. In addition, each interview
has a limited time which is not always enough to get the information you need. This
problem can lead to inaccurate or fallacious information resulting from the interviews.

This dissertation contributes to solve the mentioned problems. The main contributions
are the development of a tool capable of generating a serious game, based on a list of
conditions previously defined by the companies, that allows to evaluate the skills that are
not normally contemplated in the usual job interviews. The game recreates situations that
lead candidates to evidence these skills through their behavior or decision. In addition,
this solution streamlines the process of selecting candidates with a low-cost investment by
companies.

After the implementation of the tool this was tested with real users. These tests are
essential to corroborate the effectiveness of the game.

In conclusion, companies can choose to use serious games during their recruitment
process using this technology, providing entertainment and encouraging the involvement
of the candidate while their skills are evaluated, facilitating the process to companies

requiring reliable and organized results.
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Resumo

Os jogos sérios sao uma area em desenvolvimento que se tem destacado principalmente na
educacao e na saude [Rib14]. Um campo que se tem comecado a explorar recentemente
¢ a aplicacao deste tipo de jogos no recrutamento de recursos humanos para empresas.
Neste caso em particular, o jogo sério pode ser usado como uma ferramenta para avaliar
as competéncias de possiveis candidatos para uma empresa.

Resultados de um inquérito efetuado no &mbito de [Cor05] sobre as praticas de recru-
tamento e selecao em Portugal apontam que 76,1% das empresas portuguesas gostariam
de dispor de novos instrumentos para a avaliacdo de competéncias especificas, tais como
a motivacao para aprender, o trabalho em equipa e a comunicacao. No entanto estas
competéncias sao muito dificeis de avaliar pelos métodos de selecao atualmente utilizados.

Durante as entrevistas de emprego a que sao sujeitos varios candidatos, por vezes
torna-se complexo perceber o tipo de competéncias que cada candidato possui. Além
disso cada entrevista tem um tempo limitado que nem sempre é suficiente para obter
as informacoes necessarias. Este problema pode levar a informagoes pouco precisas ou
falaciosas.

Esta dissertacao pretende contribuir para resolver os problemas mencionados. Os
principais resultados sdo o desenvolvimento de uma ferramenta capaz de gerar um jogo
sério, a partir de uma lista de condigoes previamente definidas pelas empresas e que permite
avaliar as competéncias que normalmente nao sao contempladas nas habituais entrevistas.
O jogo recria situacoes que levam os candidatos a evidenciarem essas competéncias através
do seu comportamento ou tomada de decisao. Além disso, esta solucdo vem agilizar o
processo de selecao de candidatos com um investimento de baixo custo por parte das
empresas.

Apéds a implementacao da ferramenta esta foi testada recorrendo a utilizadores reais.
Estes testes sao essenciais para corroborar a eficacia do jogo.

Em conclusao, as empresas podem optar por usar jogos sérios durante o seu processo
de recrutamento utilizando para isso esta tecnologia que proporciona entretenimento
e estimula o envolvimento do candidato enquanto as suas competéncias sao avaliadas,

facilitando o processo as empresas e retornando resultados fidveis e organizados.
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1.1 Contexto

Uma area de investigacao em crescimento é o desenvolvimento de jogos para o ensino,
treino e avaliagdo de conhecimentos. Um jogo sério é um jogo que tem um ou mais objetivos
para além de entreter, incentivando o envolvimento do utilizador e cativando-o porque
estd a lidar com algo interativo. Este projeto foca-se numa ferramenta para geragao de
jogos para o meio Organizacional mais concretamente para selecao de candidatos recém-
licenciados para o mercado de trabalho em empresas, area esta onde se identificam fortes
potencialidades de desenvolvimento e ainda pouca obra feita. Juntamente com duas outras
dissertacoes, uma que pretende identificar as principais competéncias mais requeridas
pelas empresas e outra que pretende planificar uma plataforma online de recrutamento,
este jogo pretende avaliar as competéncias dos candidatos.

As competéncias comportamentais dizem respeito a inteligéncia emocional, ou seja, o
nivel de equilibrio e adequac¢ao como o individuo interage com o meio em que esta inserido,
permitindo que as respostas as exigéncias profissionais sejam melhor conseguidas por umas

pessoas do que por outras. As competéncias comportamentais ou humanas, pesam cada



INTRODUGAO

vez mais no momento da contratacao, uma vez que a aptidao em lidar com as emocgoes
influenciara diretamente o comportamento das pessoas no dia-a-dia das organizagoes,

inclusive a performance perante diversas atividades.

1.2 Motivacao

Perspetivas de sucesso é o que mais importa as empresas e para isso tém de contratar os
melhores colaboradores. Neste momento as empresas carecem de ferramentas capazes de
avaliar as soft skills muito desejadas nos candidatos.

Com a resposta a um inquérito feito a 560 empresas portuguesas, no ambito de um
estudo levado a cabo por Anabela Gomes Correia, investigadora da Universidade de Aveiro,
sobre praticas de recrutamento em Portugal pode-se concluir que 76,1 % das empresas
gostaria de dispor de novos instrumentos para avaliagdo dos candidatos [Cor05].

Tenciona-se entao criar uma solucao para avaliar competéncias muito desejadas pelas
empresas mas que nao sao tao bem avaliadas, por falta de instrumentos, numa tradicional
entrevista, tais como a motivagao, o trabalho em equipa, a comunicacao e a tomada de

decisao.

1.3 Problema

Ao longo dos anos as empresas tém usado variados métodos na contratacao de colaboradores.
No entanto ainda existe insatisfagdo por parte das empresas em algumas das contratacoes,
uma vez que esses métodos nao abordam totalmente as competéncias desejadas [Cor(5].

Cada entrevista tem um tempo limitado, levando a que os dados recolhidos nem
sempre sejam suficientes para a avaliagdo de competéncias. Além disso, varias entrevistas
sao executados pelo mesmo representante podendo diminuir a qualidade da informacao
recolhida.

Esta dissertacao pretende resolver este problema propondo uma solucao que permita
avaliar com precisao os candidatos e por conseguinte diminuindo a ambiguidade deste

processo.

1.4 Objetivos

Pretende-se desenvolver uma ferramenta que gere um jogo sério a partir de um documento
XML que permita as empresas a eficaz avaliagdo das competéncias pessoais dos candidatos
de uma forma interativa e envolvente. O jogo recriara situagoes que levarao os candidatos

a ter um determinado comportamento que evidencie uma determinada competéncia. Dotar
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as empresas de uma ferramenta com as caracteristicas necessarias para poder trazer uma
mais valia evidente a todo o processo de sele¢ao e recrutamento e com isso trazer varias
vantagens , tais como, reducao da subjetividade na selecao, sistematizagao do processo,
clareza e consisténcia na identificacao do perfil e comportamentos relevantes para a fungao
pretendida, objetividade na recolha de informacao sobre os comportamentos do candidato

e elevar as garantias de uma contratacao de sucesso.

1.5 Metodologia

Como especificado nas secgdes anteriores pretende-se implementar uma ferramenta de
geracao de jogos sérios que resolva o problema apresentado. A implementacao de tal ferra-
menta nao deixa de ser desenvolvimento de software portanto é aplicada uma metodologia
adequada.

A metodologia adequada para desenvolver este tipo de solu¢ao é o scrum. Cada iteracao,
denominada sprint, tem a duragdo de uma semana. As tarefas realizadas em cada iteracao
foram definidas no inicio da fase de desenvolvimento.

Este projeto inclui outras fases para além da implementacao da ferramenta, indicadas

na lista seguinte:

1. Criacao de situagoes de jogo e sua validacgao

Foram criadas situacoes de jogo com vista a promover a evidenciagao de determinadas
competéncias por parte dos candidatos. Estas situacoes foram validadas através de

uma plataforma web construida para o efeito, ver em § 2.5 (p. 13).

2. Criagao de guido de jogo

Foi criado um guiao de jogo que teve como objetivo definir uma estrutura que permita
a implementacao da solugao o mais independente possivel do contetido, tornando

assim a solugdo flexivel a variagoes de contetido, ver em § 2.6 (p. 13).

3. Criacdo do XML adequado ao problema em questao

Fase anterior ao desenvolvimento da ferramenta propriamente dita em que se criou
um documento XML capaz de conter toda a informacao passivel de ser editada
e customizada pelas empresas que utilizardo a ferramenta no seu processo de re-
crutamento. A correta criacao deste documento é fulcral para o sucesso e correto
funcionamento da ferramenta no futuro uma vez que toda a informagao fundamental

utilizada pela framework é lida deste documento.

4. Teste e validacao do software
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Fase posterior ao desenvolvimento onde se faz o teste e validagao da solucao imple-
mentada. Para isso é criado um grupo de voluntarios para realizar os testes. No
ambiente de testes, cada elemento do grupo utiliza individualmente o jogo sério
desenvolvido para avaliacdo de uma determinada competéncia. O objetivo é analisar
os resultados correspondentes a cada utilizador e verificar a disparidade de resultados.
Outro processo de validagao da ferramenta é mostrar que esta funciona, para isso
sao feitas alteragoes variadas ao XML e verifica-se que o resultado da geragao do

jogo ¢ alterado também.

1.6 Trabalhos Associados

Esta dissertacao esta associada com outras duas dissertagoes na medida em que as trés
assentam, em parte, na mesma area de investigagao, que ¢ este setor de utilizacao de jogos
sérios no contexto de avaliar competéncias comportamentais de candidatos que pretendem
integrar o universo do mercado de trabalho. Cada dissertacao tem a sua especificidade que
lhe é inerente como ¢é descrito nas duas secgoes seguintes. Na figura seguinte podem-se

observar as varias fases desta investigacao e o trabalho realizado pelos trés estudantes.

D1 Identificacao de Identificacio de indicadores
competéncias comportamentais
Criacdo de
situagoes de jogo
D2 Guido de Jogo Framework
|
D3 Plataforma de Recrutamento
Etapa 1 | Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 | Etapa 5

Figura 1.1: Etapas decorridas no ambito desta investigagao.

Sendo D2 a presente dissertacdo e D1 e D3 as duas restantes, pode-se observar a criacao
do guido de jogo foi transversal as trés dissertagoes, que os estudantes responsaveis por D1
e D2 criaram em conjunto as situagoes de jogo utilizadas no protétipo criado no ambito

desta dissertacao e que cada uma das dissertacoes teve o seu objetivo bem delineado .

1.6.1 Desenvolvimento de um serious game para avaliacao de com-
peténcias

Esta dissertacdo foi desenvolvida no ambito do mestrado de Economia e Gestao de

Recursos Humanos na Faculdade de Economia da Universidade do Porto, teve como
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objetivo identificar as competéncias comportamentais mais procuradas e desejadas pelas
empresas nos seus candidatos e também especificar os indicadores comportamentais que
revelam a existéncia ou nao de determinada competéncia no candidato[Mugl5]. Estas
competéncias e indicadores podem ser consultados com pormenor em § 2.4 (p. 10).
Desta dissertacao, e com maior relevancia para este trabalho, resultou também um
conjunto de situagoes, em formato de quiz, para serem utilizadas em contexto de jogo
onde o candidato toma decisoes a medida que lhe sao apresentados problemas e opgoes de
resposta. Este quiz é utilizado pela framework desenvolvida para criar o primeiro prototipo

de jogo sério.

1.6.2 Plataforma de e-recruitment - Novas estratégias para o recru-

tamento online

Esta dissertacao foi desenvolvida no ambito do mestrado em Multimédia na Faculdade
de Engenharia da Universidade do Porto, teve como objetivo planificar uma plataforma
online de recrutamento que seria usada por empresas para encontrar de forma rapida e a
distdncia candidatos capazes de suprir as suas necessidades[Fer16].

A plataforma faz toda a gestao de candidaturas e correlacao entre candidatos e empresas,
permitindo as empresas especificarem uma série de parametros que servem como filtragem
para poderem, deste modo, escolher os candidatos que melhor se adequam a funcao
pretendida.

Um dos principais médulos da plataforma é a avaliacao de competéncias através de jogos
sérios e fazer a correspondéncia entre os candidatos e as empresas mediante os resultados
obtidos pelo candidato no jogo. A framework desenvolvida na presente dissertagao
responsabiliza-se por gerar jogos sérios capazes de avaliar competéncias comportamentais
ou humanas, que sdo um dos tipos de jogos que esta plataforma de recrutamento pretende

aglomerar.

1.7 Estrutura da Dissertacao
Esta dissertagao estd organizada em 5 capitulos, sendo eles:

o Capitulo 1 - Introdugao: informacao referente a contextualizacao do trabalho, mo-
tivacao, problema, identificacao dos objetivos, metodologia utilizada e referéncia a

trabalhos associados.

o Capitulo 2 - Estado da Arte: investigacao e levantamento de toda a informacgao

relevante a realizacao desta dissertacao.

t
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o Capitulo 3 - Framework: descricao de toda a plataforma desenvolvida, como os
detalhes de implementagao, tecnologias utilizadas, narrativa do protétipo de jogo

criado, mecanicas de jogo criadas e interfaces graficas.
o Capitulo 4 - Validacao: descrigdo da validacao e testes feitos a framework.

o Capitulo 5 - Conclusoes e Trabalho Futuro: apresentadas as conclusoes desta disser-

tagdo e o trabalho a realizar no futuro.



Capitulo 2

Estado da Arte

2.1 JOgOS SErios . « v v v v vt e e e e e e e e e e e e e e e e 7
2.2 Motoresde Jogo . . . . . v i i i e e e e e e e e e e e e 8
2.3 Competéncias Comportamentais ou Humanas . ... ... .. 9

2.4 Avaliacao de Competéncias e Indicadores Comportamentais 10

2.5 Plataforma Web para validagao de Situagoes de Jogo . . . . . 13
2.6 Conceitode JOgo . . « ¢« v v v v v v i e i e e e e e e e e e e 13
2.7 Trabalho Relacionado . . . . . . . ... ... 14

2.1 Jogos Sérios

Os jogos estao naturalmente associados com o entretenimento do utilizador. Segundo
Salen e Zimmerman (2004) [SZ03]:

A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by

rules, that results in a quantifiable outcome.

Jogos sérios sao jogos que tém mais objetivos para além de entreter ou divertir, passando
esses objetivos principalmente por educar, treinar e avaliar. O termo “sério” indica que o
jogo ¢é voltado para fins distintos do entretenimento. Cada vez mais jogos sérios estao a
ser utilizados em diversas areas, tais como, defesa, educagao, exploracao cientifica, gestao
de emergéncia, planeamento urbano, engenharia, religiao, politica.

Do ponto de vista do developer é preciso notar que os jogos sérios nao tém como piblico
alvo apenas os gamers tradicionais, sao utilizados principalmente por profissionais da area
da educacao, mas também por executivos de empresas ou até mesmo cientistas, por isto, é

necessario adaptar as tecnologias e design utilizados ao mercado alvo [MC05a].
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2.2 Motores de Jogo

Para o desenvolvimento do jogo é imprescindivel avaliar e escolher um motor adequado
para o efeito. Como ja foi referido esta ferramenta é desenvolvida para web logo o motor
devera proporcionar essa pratica. Da pesquisa realizada foram selecionados alguns motores
de jogo com as caracteristicas mais relevantes para este projeto. Estas caracteristicas
correspondem principalmente: (1) a criagao de jogos em formato 2D, para preservar
a simplicidade grafica do ambiente de jogo; (2) a possibilidade de implementagao com
ferramentas web, uma vez que é necessario distribuir a framework facilmente por diferentes
utilizadores; (3) e a existéncia de uma versao gratuita, ja que os recursos disponibilizados

SA0 escassos.

2.2.1 Stencyl

Esta é uma plataforma de criacao de jogos 2D que permite a implementacao para a
web. Concede a geracao de jogos sem necessidade de escrever codigo e como alternativa
apresenta um espaco de interagao de drag & drop de variados objetos disponiveis. Para
um jogo de interface simples é uma hipotese positiva e nao rejeita a implementacao de
codigo caso haja necessidade de desenvolver comportamentos complexos ou inexistentes
no espago de objetos [ste].

O Stencyl contém uma estrutura dividida em médulos: (1) criar e editar a légica de
jogo, (2) importar e editar conjunto de elementos denominado tileset, (3) editor onde se
cria e edita os niveis e estados do jogo.

A ferramenta possui uma versao gratuita e outra paga e como ¢ esperado a versao

gratuita possui algumas limitacoes.

2.2.2 Construct 2

E um software de criacdo de jogos 2D para web que utiliza o sistema de interacao
drag € drop principalmente para ser aproveitado por utilizadores sem conhecimentos de
programacao. No entanto, comporta uma ferramenta com um editor de Javascript para
implementagao de caracteristicas mais complexas [scr].

O Construct 2 promove comportamentos flexiveis com efeitos visuais estimulantes.
Outra caracteristica proveitosa desta ferramenta é a possibilidade de estender e acrescentar
outro utensilios através de plugins.

Tal como a ferramenta anterior, esta também contém uma versao gratuita e uma paga.

A versao gratuita é limitada no nimero de caracteristicas que se pode adicionar ao jogo.
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2.2.3 Unity

O Unity é uma ferramenta conhecida principalmente pela geracao de jogos 3D, mas
recentemente também permite a geragao de jogos 2D [uni].

Esta ferramenta engloba um conjunto de instrumentos que facilitam e diminuem o
tempo de desenvolvimento dos jogos. Em adigao, é possivel complementar a ferramenta
com conteudos disponiveis em loja.

Do mesmo modo que as ferramentas anteriores, Unity também faculta duas versoes.
Contudo, a versao gratuita é bastante completa e apenas tem restricoes em alguns efeitos

suplementares.

2.2.4 GameSalad

Esta ferramenta, tal como outras estudadas, facilita o desenvolvimento de jogos para
utilizadores que tém menos experiéncia com programacao, permitindo a sua construgao
utilizando drag & drop de componentes interessantes para o ambiente de trabalho [sal].
O GameSalad comporta o desenvolvimento para web, restricdo necessaria para o
desenvolvimento desta framework.
A sua principal caracteristica é a criacao e edicao do ambiente do jogo em tempo real,
enquanto o jogo estd a ser executado, possibilitando também a pré-visualizacao do mesmo

durante a sua implementacao.

2.2.5 Phaser

Esta é uma ferramenta totalmente gratuita e usada para desenvolvimento web de jogos
2D.

Ao contréario das restantes frameworks, esta é destacada para utilizadores com conheci-
mentos de programagcao, uma vez que nao possui qualquer tipo de interface para interaccao
[pha].

O jogo é gerado usando tecnologias como o WebGL e o Canvas. Este ponto contribui
para a celeridade da ferramenta. Um aspeto positivo desta ferramenta é o facto de ser
open source, portanto esta constantemente a receber atualizagoes e a ser melhorada. A

vantagem é que o suporte da framework é mais agil.

2.3 Competéncias Comportamentais ou Humanas

Compreender que competéncias sao atualmente criticas ou desejaveis para uma determinada

funcao ou papel profissional é o primeiro passo para garantir um desempenho elevado.
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As competéncias sdo um conjunto de comportamentos que sdo criticos para atingir os
resultados profissionais desejados, assim as define a consultora Internacional SHL na sua
“Estrutura Universal de Competéncias” [shl].

Segundo Fleury & Fleury a competéncia é reconhecida como um conjunto de capacidades
humanas - conhecimentos, habilidades e atitudes. Assim, apresenta-se como um stock de
recursos que o individuo detém [FFO1].

As competéncias comportamentais relacionam-se com as habilidades e competéncias do
individuo que dirigem o seu comportamento na persecucao dos objetivos da Organizacao,

tais como, lideranga, trabalho em equipa, comunicagao e capacidade de decisao).

2.4 Avaliacao de Competéncias e Indicadores Comporta-

mentais

De modo a prestar o melhor auxilio possivel as empresas no momento da contratagao surge
a necessidade de definir as competéncias Core mais importantes para as empresas. Com
base em [Mugl5], disserta¢ao na qual esta ferramenta se baseia, desenvolvida no &mbito
do Mestrado em Economia pela Faculdade de Economia da Universidade do Porto pela
Dr# Sara Mugeiro, foram definidas as competéncias sobre as quais esta aplicacao se ird

focar, sendo elas:

o Capacidade de Resolugao de Problemas;
» Relacionamento interpessoal;

o Comunicacao;

e Trabalho em equipa;

o Competéncias e disponibilidade de aprendizagem.

Também baseando-se no mesmo trabalho foram identificados os Indicadores Comporta-

mentais que evidenciam cada competéncia, sendo eles:

» Capacidade de Resolucao de Problemas

— Postura pro-activa na recolha de informacao junto de fontes diversas, a fim de

identificar problemas, ameacas e oportunidades;

— Consegue reconhecer os sinais que evidenciam problemas mais significativos;
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— Interpreta e confronta todas as informacoes recolhidas para elaborar possiveis
solucoes para os “problemas identificados definindo uma estratégia de resolucao

dos mesmos;

— Poe em pratica e faz o acompanhamento das estratégias de resolucao encontradas,

certificando-se do sucesso das mesmas.
o Relacionamento interpessoal

— Mantém um trato cordial e afavel com os colegas, superiores e diferentes

interlocutores;

Trabalha com pessoas com diferentes caracteristicas;

— Resolve com correcao os potenciais conflitos utilizando estratégias que revelam

bom senso e respeito pelos outros;

— Denota autoconfianga nos relacionamentos e integra-se adequadamente em
varios contextos socioprofissionais.

» Comunicagao

— Faz questdes para identificar eventuais necessidades do interlocutor e para se
certificar de que a sua mensagem foi percebida corretamente;

— Expressa-se oralmente e por escrito com clareza, fluéncia e precisao;

— Adapta o discurso e a linguagem aos diversos tipos de interlocutores;

— Mantém-se atento aos sinais nao-verbais do interlocutor para perceber se este o

estda a acompanhar;
— Reformula a informacao transmitida para assegurar uma melhor compreensao;

— Mantém a escuta ativa para perceber os seus pontos de vista alheios e ajustar

a sua comunicacao de forma a torna-la mais efetiva;

— Faz uso de um tipo de linguagem simples e claro, dando exemplos concretos

que exemplifiquem a ideia a transmitir;
— Encoraja os demais a manterem-se atualizados e a partilharem a informacao;

— Faz uso de fontes de informagcao diversas que tem disponiveis e/ou pessoas.
e Trabalho em equipa

— Coopera e colabora ativamente com os restantes elementos da equipa e com
elementos de outras equipas, evidenciando disponibilidade sempre que necessario,

a fim de alcangarem os objetivos comuns;

11
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— Integra-se bem em equipas de constituigcao variada, dentro e fora do seu contexto
habitual de trabalho;

— Partilha a sua ideia e opiniao sem receio e sem deixar de reconhecer e respeitar as

diferencas individuais mantendo sempre uma interacao positiva com os demais;

Contribui para a manutenc¢ao da coesao interna, partilhando a informacao e o

progresso individual e coletivo;

— Assume um papel facilitador na obtencao de consensos fazendo uso de técnicas

de negociacao, por exemplo ouvindo diferentes perspetivas e salientando factos;

— Age de acordo com a conformidade do acordado, mesmo que possa ter ideias e

opinides distintas.

o Competéncias e disponibilidade de aprendizagem

— Procura ativamente o feedback para identificar areas de desenvolvimento;aceita

o feedback e utiliza-o de forma construtiva;

— Analisa e avalia ativamente o seu impacto sobre os outros; procura conhecer os

angulos mortos do seu préprio comportamento;

— Aprende com os erros, altera comportamento com base no feedback, autoavalia-

¢ao e conhecimento do impacto sobre os outros;

— Procura um conjunto de experiéncias formais e informais de desenvolvimento

que reforcem o conhecimento, as competéncias e os comportamentos;

— Assume novas missoes que constituam um desafio para fora da sua zona de

conforto;

— Coloca em pratica no trabalho os novos conhecimentos, competéncias e compor-
tamentos; modifica o comportamento com base no feedback e no conhecimento

do impacto sobre os outros;

— D4 feedback atempadamente, especifico e adequado acerca do desempenho,
conhecimentos, necessidades e lacunas dos outros, orientado para o seu desen-

volvimento.

Estes Indicadores Comportamentais sdo usados para recriar situagoes de jogo de modo

a ser possivel a evidenciacao da competéncia desejada.
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2.5 Plataforma Web para validacao de Situacoes de Jogo

No ambito desta dissertagao, em colaboragao com o trabalho desenvolvido pela Dr® Sara
Mugeiro, foi desenvolvida uma aplicagao web, em formato de questiondrio, que permitiu
concluir sobre a validade das Situacoes de Jogo criadas.

Esta plataforma revelou-se bastante 1til porque permitiu concluir que as Situagoes
de Jogo propostas, excluindo duas delas, sdo eficazes na revelacao de um Indicador
Comportamental e portanto eficazes na avaliacdo das competéncias comportamentais
pretendidas. A ferramenta de geragdo de jogos sérios desenvolvida baseia-se nestas mesmas

situacoes.

2.6 Conceito de Jogo

O conceito de jogo utilizado neste trabalho foi desenvolvido, de forma colaborativa, no
ambito da cadeira de Software Educativo do Mestrado em Multimédia da Universidade do
Porto onde foi elaborado um guiao de jogo que tem como objetivo definir uma estrutura que
permita a implementacao da solucao o mais independente possivel do contetido dos didlogos
e situagoes de jogo, de forma a torna-la mais flexivel e a0 mesmo tempo ser possivel variar
o conteudo das questoes com vista a avaliar diferentes competéncias comportamentais sem
que para isso seja necessario alterar a estrutura e cendrios da solugao implementada.

O jogo passa-se num contexto de regata internacional, em que a Organizacao a qual o
utilizador se candidata esta a participar. Foram pensados 4 médulos para o jogo sério,

sendo eles:

o Preparacao da regata: reuniao de preparagao, apresentacao da regata e da equipa e
didlogo entre equipa, sao criadas situagoes de dialogo para avaliacao de competéncias

comportamentais.

o 1% etapa: informagao diversa sobre objetivos, condi¢bes meteoroldgicas e criacao de

situacoes problematicas. Chegada ao local intermédio.
o 2% etapa: continuagao do enredo da 1* etapa. Chegada a marina do final da regata.

o Final da Regata: Reunido para analise da regata e confronto de opinides entre os

membros da equipa. Reagoes a elogios e criticas.

O guido tem como objetivo criar uma estrutura base que servira de suporte ao desen-

volvimento do médulo Preparacao da regata, ver em Apéndices A (p. 39).

13
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2.7 Trabalho Relacionado

2.7.1 Jogos Sérios com fins Educativos

A grande fatia dos jogos sérios desenvolvidos até ao momento encontram-se precisamente
na area da Educacao.

Um dos primeiros estudos feitos na area data do ano de 1969, no livro Serious Games
de Clark Abt, segundo o autor [Abt8&7]

Reduzido a sua esséncia formal, um jogo é uma atividade entre dois ou mais
decisores independentes que procuram atingir os seus objetivos nalgum contexto
limitador. Uma definicio mais convencional diria que um jogo é um contexto
com regras entre adversarios tentando ganhar objetivos. Estamos preocupados com
jogos sérios mo sentido de que esses jogos tém um propésito educacional explicito
e cutdadosamente pensado e ndo se destinam a ser jogados principalmente pela

diversdo.

Abt teorizou ainda que as novas geracoes de educadores iriam utilizar mais jogos sérios
com fins pedagogicos. Tal nao se verificou nos cerca de 15 anos seguintes, mas com o
desenvolvimento de computadores pessoais e da internet notaram-se mudancas acentuadas.

Com este “boom” de evolugao tecnoldgica foi realmente possivel criar um mercado
para jogos sérios com fins educativos, levando os responsaveis de educacao a fazerem
investimentos em software educativo para justificar a aquisicdo dos computadores pessoais
[MCO05b)].

Como exemplo deste tipo de jogos sérios existe o SimSE, que segundo [NvdHO05], é
um jogo educacional que pretende aumentar os conhecimentos de engenharia de software
aproximando-se da realidade praticada pelas empresas de desenvolvimento de projetos,
com recurso a um ambiente de simulagao. O jogo destina-se a um tnico jogador que
assume o papel de gestor de projeto de uma equipa de programadores. Num ambiente
virtual o jogador pratica de forma interativa e divertida e recebe uma pontuacao pelo seu
desempenho.

Ainda ha poucos estudos sélidos que mostrem a eficacia dos jogos sérios na educacao
quando comparados com os métodos tradicionais de ensino, no entanto, esta provado que
uma pessoa se sente mais motivada ao aprender através de um jogo e como se sabe a

motivagao ¢ essencial para a aprendizagem [Perl13].

2.7.2 Jogos Sérios na selecao de Candidatos

Uma 4area de aplicacao dos jogos sérios é o recrutamento de colaboradores. EE uma area

onde cada vez mais se tem investido e os resultados tém sido animadores.
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Uma das primeiras utilizacoes de jogos sérios na selecdo de candidatos foi a utilizacao
de um jogo simulador de guerra, America’s Army, para recrutar civis para o exército dos
Estados Unidos [DSSF11].

Vaérias empresas ja criaram plataformas de jogo online com vista a avaliar competéncias
técnicas especificas dos candidatos para apurar os que melhor se adequam a funcao
pretendida [LE10].

Outro exemplo é o caso da L’Oreal que criou o Reveal, que é um jogo de recrutamento
online em que os jogadores, candidatos a estagios, circulam virtualmente nos escritorios
da empresa. Os jogadores tém como objetivo resolver variados puzzles e demonstrar

conhecimento pelo universo da marca [lor10].
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Nos dias de hoje, em que a Internet é elo maximo de partilha e acesso a informacgao,
praticamente qualquer pessoa tem acesso a pelo menos um dispositivo com capacidade de
aceder a esta rede. Com isto, e com cada vez mais empresas a realizarem o seu processo
de recrutamento através da Internet tornou-se indispensavel criar uma ferramenta que
permitisse um acesso facil e rapido através desta rede. Para isso criou-se um portal de
recrutamento situado na web que qualquer pessoa pode aceder a qualquer hora em qualquer

local através do browser do seu dispositivo.

3.1 Enquadramento

Surgiu a necessidade de criar uma framework para geragao automéatica de jogos para dotar
as empresas de uma ferramenta capaz de, através da sua flexibilidade, permitir a avaliagao
de toda e qualquer carateristica desejada desde que as proprias empresas criem as situagoes
de jogo necessarias para o efeito.

A framework desenvolvida é constituida essencialmente por dois moédulos distintos
relacionados entre si que consistem num documento XML e numa plataforma web. A
plataforma web 16 o XML através de um parser e utiliza a informacgao nele contida para
gerar o jogo sério.

O documento XML ¢é o médulo pensado para ser customizado pelas empresas que

pretendam utilizar esta framework, enquanto que a plataforma web é a parte responsavel
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por automaticamente gerar o jogo. A plataforma web disponibiliza também uma interface

grafica para o jogo e uma forma de ler os inputs que permitem o utilizador jogar.

3.2 Tecnologias

Documento XML

Um documento XML contém uma linguagem de marcacao usada para organizar a infor-
macao de modo hierdrquico, que permite que o seu contetido seja compreendido tanto por
humanos como por aplicagoes independentemente da sua origem.

Antes da implementagdo do XML é necesséario definir-se o esquema da linguagem e os
diferentes elementos que deverdo existir tendo em conta a sua finalidade. Cada elemento
contém atributos essenciais para o significado e funcdo, no Apéndices B (p. 73) encontra-se
o documento completo e a sua estrutura. A lista seguinte enumera todos os elementos e

respetivos atributos definidos para o XML:

o <data>: é o elemento pai dentro do qual estara toda a informagao necesséria para

a montagem do jogo.

o <question>: é o elemento onde estd contida a informacao relativa a uma pergunta

do quiz que faz parte do jogo.

— id: ¢é o identificador 1inico de uma pergunta.
— comp: identifica a competéncia a ser avaliada pela respectiva pergunta.

— id__ecra: indica o ecra onde a pergunta devera aparecer.
o« <text>: é o elemento onde se encontra o corpo textual da pergunta.
— id: é o identificador tinico do elemento anterior.

e <option>: é o elemento que corresponde a uma opcao de resposta e que contém a

descricao da mesma.

— id: é o identificador tinico da resposta.

— val: é o valor que representa a relevancia da resposta.

o <globalinfo>: é o elemento que agrupa informagao diversificada relativa a cons-

trucao do jogo.
e <screen>: ¢é o elemento que apresenta mensagens antes de iniciar um nivel.

— idscreen: é o identificador tinico do ecra onde a mensagem ¢é visualizada.
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o <timer>: é o elemento que indica a existéncia de um cronémetro no decorrer do

jogo.

Estes elementos e atributos devem respeitar a estrutura definida, que pode ser consul-
tada no Cddigo 3.1, uma vez que o parser estd preparado apenas para aceitar documentos

com essa estrutura.

<data>

<guestion id="" comp="" id_ecra="">
<text id=""></text>
<option id="" val=""></option>
</question>
<globalinfo>
<screen idscreen=""></screen>
<timer></timer>
</globalinfo>

</data>

Cédigo 3.1: Estrutura do XML

Plataforma Web

Com o objetivo em mente de criar uma ferramenta de facil integracao por parte das
empresas, que as mesmas pudessem, por exemplo, integrar no seu proprio website, foi
decidido que a aplicacao deveria ser construida com recurso as mais recentes tecnologias

web, sendo elas:

o« HTML5 (Hypertext Markup Language, versao 5): o HTML é uma linguagem de

marcacao e estruturagao de paginas web que tem como objetivo organizar visualmente
o conteudo de uma pagina. Organiza a informac¢do de modo hierdrquico com recurso

a tags que podem ou nao conter atributos.

O HTMLS5 é a quinta versao do HTML e tras um leque de novas funcionalidades
principalmente relacionadas com a integracao e suporte dos mais recentes elemen-
tos multimédia sem ser necessario recorrer a tecnologias externas, passando a ser

suportadas pela linguagem.

CSS (Cascading Style Sheets): o CSS é uma linguagem de folhas de estilos, que
contém um conjunto de regras que definem a apresentacao de documentos escritos
com recurso a linguagens de marcacao como o HTML ou XML. O cédigo CSS esté

separado dos restantes contetidos e podendo estar, o mesmo ficheiro CSS, associado

19
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a conteudos distintos conferindo assim uma vantagem na organizacao e manutencao

das aplicagoes.

o JavaScript: é uma linguagem de programacao que corre no lado do cliente, ou
seja, é executada pelo préprio browser. Com isto é possivel implementar aplicagoes
inteiramente do lado cliente sem ser necessario recorrer a um servidor. Podendo
interagir com as marcagoes definidas pelo HTML e com os estilos definidos pelo CSS

é a melhor forma de tornar as paginas web mais dinamicas e apelativas.

o Phaser.io: dos motores de jogo descritos em § 2.2 (p. 8) ,foi o motor de jogo escolhido
que a framework utiliza para gerar o jogo sério. E uma ferramenta de construcio
de jogos em HTML5 que utiliza canvas e WebGL para desenhar a interface gréafica
dos jogos. Utiliza a linguagem de programacao JavaScript para programar todo o

contetdo e légica do jogo e permite uma facil integracao em qualquer ambiente web.

Parser do XML

Para fazer a comunicacao entre o XML de dados e a plataforma foi necessario proceder
a implementacao de um parser ao nivel da aplicagao capaz de ler o documento XML e
interpretar toda a informacao nele contida para a construcao do jogo.

O parser, escrito em JavaScript, é a primeira coisa a correr aquando da execucao da
aplicacao. Este 1é o ficheiro sequencialmente e carrega em memoria, para as estruturas

apropriadas, toda a informagao necesséaria a posterior geragao do jogo.

3.3 Narrativa do Jogo

Como ja explicado em § 2.6 (p. 13) a ferramenta apoia-se numa estéria base ja definida e
independente do conteido do XML para a geracao do jogo sério.

A estoria assenta num contexto competitivo de regata internacional em que a empresa,
a qual o candidato se esta a candidatar, esta a participar.

Foram pensados 4 médulos distintos para este jogo sério, como pode ser consultado em
§ 2.6 (p. 13). No entanto, no ambito desta dissertacao foi apenas desenvolvido o primeiro

modulo:

« Preparacao da regata: reuniao de preparacao, apresentacao da regata e da equipa e
didlogos entre equipa. Criadas situagoes de didlogo para avaliagdo de competéncias

comportamentais.

No decorrer deste modulo utilizam-se as situagoes obtidas, sob a forma de um quiz,

pela dissertagao “Desenvolvimento de um serious game para avaliacao de competéncias”
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realizada no ambito do mestrado de Economia e Gestao de Recursos Humanos na Faculdade
de Economia, essas situagoes podem ser consultadas na secgao § 1.6.1 (p. 4).

Nesta fase do jogo a estoria passa-se nos momentos anteriores a partida da regata, tais
como, o caminho a percorrer desde o ponto inicial onde surge o personagem até chegar a
reunido de preparacao da regata, a reuniao em si onde sao alinhados todos os preparativos
e diligéncias necessarias para o inicio da mesma e por fim o caminho desde o local onde se

deu a reuniao até junto do veleiro para dar entao inicio a prova.

3.4 Interface Grafica e Mecanicas de Jogo

O jogo é gerado num modelo 2D utilizando imagens no formato PNG para exibir todos os
elementos do jogo. A interface contém trés niveis com uma construcao diferente apresenta-
dos nas Figura 3.1, Figura 3.2 (p. 22) e Figura 3.3 (p. 22), e ainda, na Figura 3.6 (p. 24)
um painel de perguntas as quais o utilizador responde ao longo do jogo. O personagem é

o0 mesmo mas os restantes objetos alteram dependendo da estoéria do nivel.

Figura 3.1: Primeiro nivel do jogo.

A primeira tela apresentada, logo apds executar o jogo, é o seu primeiro nivel. No
inicio de cada nivel aparece um quadro com informacao, essa informacao é lida do XML
e como tal pode ser qualquer coisa. Para fechar este quadro e ganhar controlo sobre o
personagem o jogador tem de pressionar a tecla espaco. De seguida, o jogador tem de
colecionar todos os objetos espalhados pelas plataformas dirigindo o personagem a eles.

Apés recolha dos objetos do nivel, o ecra apresenta as questoes relacionadas com esse

nivel, as quais o jogador responde como se pode ver em Figura 3.6 (p. 24). Esse ecra
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Figura 3.2: Segundo nivel do jogo.

Figura 3.3: Terceiro nivel do jogo.

tem um indice que representa o total de perguntas do nivel completado e também, um
contador com as que ja foram respondidas. Quando terminar de responder, tem de guiar o
personagem até a seta que aparece no ecra quando a tarefa anterior é terminada, avancando
assim para o nivel seguinte.

No canto superior direito do ecra do jogo existe um indicador, propagado entre os
niveis, com imagens de estado que dao feedback ao utilizador indicando se o mesmo esta a
ser bem sucedido no jogo. Na Figura 3.4 (p. 23) encontram-se os quatro estados possiveis

no jogo.
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O estado de jogo indicado estd diretamente relacionado com as respostas dadas as
perguntas no final dos niveis. Cada pergunta tem quatro alternativas de resposta, e como
tal, a cada uma delas equivale um valor diferente. Se o estado que esté a ser mostrado for

o da Figura 3.4 (a) significa que a média dos valores respondidos até entdo estd mais perto

da melhor alternativa de resposta, indicando ao jogador, que esta a ter uma boa prestacao.

Se por sua vez a média de respostas estiver mais perto do pior valor, entao a imagem a ser

mostrada serd a da Figura 3.4 (d), sendo as imagens (b) e (c) para os valores intermédios.

iy
G
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Figura 3.4: Estados do jogo: (a), (b), (c), (d)

Todos os niveis tém as mesmas tarefas, as alteragées sao ao nivel das plataformas
apresentadas no jogo para que a dificuldade aumente.

Terminando o jogo, a tela disponibiliza os dados relativos as questoes respondidas
durante o jogo. E apresentado um grafico para cada competéncia avaliada e uma afirmacio

explicativa dos resultados obtidos, como se pode constatar na Figura 3.5.

Figura 3.5: Painel de perguntas que aparecem apos cada nivel concluido.

A interagao do utilizador com o jogo é executada a partir do teclado. Cada conjunto de
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teclas definido tem um objetivo diferente e estdo dependentes do tipo de ecra apresentado.

A lista seguinte indica os controlos necessarios para interagir com o jogo:

o Setas — Estas sao usadas para mover o personagem. Os movimentos possiveis sao

esquerda, direita, saltar e entrar em portas.

o Algarismos — De cada vez que seja visualizado um ecra de perguntas, estas teclas
sao usadas para indicar a resposta que o utilizador pretende selecionar premindo o

algarismo correspondente.

o Espaco — Esta é usada para fechar os ecras de informacao.

e S

“Durante a preparacio e manutencao do veleiro para a prova, a iripulacio apercebe-se de que as velas estdo

rasgadas e precisam de voltar a colar os mimeros. Para resolver o assunio, sugere:

1:N3o sugere nenhuma acio para a resolucio do problema, espera que Ihe atribuam alguma tarefa;

2-Avisa os restantes elementos da situacio na expeciafiva de que eles Ihe digam como deve proceder nestas
siluagbes;

3-Procura a resolucio do problema junto dos restantes elementos da fripulacio, elementos da fripulacio de
embarcacbes vizinhas, inlemet, enire oufras fontes de informac&o;

4Pergunia a oufro elemento da iripulagéo, alguém mais experiente, como cosiumam resolver o assunio,
contudo, estando ocupados a tratar de outras situacdes, ndo Ihe d3o a devida atengdo, deixando es;ﬁfﬁun
pendente;

e LT SERRSLERECS R o et

Figura 3.6: Painel de perguntas que aparecem apds cada nivel concluido.
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Apos a finalizacao do produto é necessario validar este conceito e perceber se o problema
indicado na § 1.3 (p. 2) é solucionado. Esta validacao cobre tanto a framework como o
jogo sério e passa pela realizacao de testes adequados. Além disso, pretende-se verificar se
os utilizadores conseguem manipular a framework e se percebem o funcionamento do jogo

sério.

4.1 Framework

Como é explicado na § 3.1 (p. 17), a manipulagao da framework esta dependente de um
documento XML que obedece a uma hierarquia.

O XML sera modificado em trés pontos diferentes que estao relacionados com caracte-
risticas distintas do jogo. Estas alteragoes tém como objetivo testar o funcionamento da
framework verificando o seu efeito no jogo gerado. Para cada teste é apresentado o codigo
XML alterado que resultara num ecra diferente do original. Em adigdo, sao mostrados os
ecras original e gerado a partir do documento editado. O Cédigo 4.1 contém um excerto
da informagao usada para teste do documento XML. As alteracoes podem ser conferidas
comparando este bloco com o documento original no anexo Apéndices B (p. 73). De notar
que a informagao contida no documento de teste ndo tem em conta as competéncias que
estao a ser avaliadas, uma vez que esta ferramenta foi construida para ser também usada

em outros casos.
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<data>

<guestion id="1" comp="comunicacao" id_ecra="2">

<text id="1.0">Esta e’ uma pergunta de teste apenas para verificar
a funcionalidade da framework</text>

<option id="1.1" val="3">Resposta 1</option>
<option id="1.2" val="1">Resposta 2</option>
<option id="1.3" val="2">Resposta 3</option>

</question>

<guestion id="2" comp="comunicacao" id_ecra="2">
<text id="1.0">Esta e’ a segunda pergunta de teste apenas para

verificar a funcionalidade da framework</text>

<option id="1.1" val="3">Resposta 1</option>
<option id="1.2" val="1">Resposta 2</option>
<option id="1.3" val="2">Resposta 3</option>
</question>
<question id="3" comp="comunicacao" id_ecra="1">
<text id="1.0">Esta e’ a terceira pergunta de teste apenas para
verificar a funcionalidade da framework</text>
<option id="1.1" val="3">Resposta 1</option>
<option id="1.2" val="1">Resposta 2</option>
<option id="1.3" val="2">Resposta 3</option>
</question>
<globalinfo>
<screen idscreen="1">Informacao para nivel</screen>
<screen idscreen="2">Informacao explicativa</screen>
<timer>1</timer>
</globalinfo>
</data>

Cddigo 4.1: Cria uma pergunta com trés opcoes de resposta

Inicialmente comeca-se por validar a edicao das perguntas e respetivas respostas.
Portanto é necessario modificar um elemento <question> do XML e verificar se o jogo
gerado conta com esta alteracao.

Editado o documento e gerado o jogo sério, apds passar o primeiro nivel, verifica-se
que a pergunta substituida no XML é apresentada no ecra. De notar que a hierarquia dos
elementos é preservada caso contrario o parser nao interpretaria corretamente o XML. A
Figura 4.1 (p. 27) revela o estado do jogo gerado com o XML apés a edigdo do mesmo.

A préxima validagdo confere a possibilidade de existéncia de um cronémetro, como
é possivel observar na Figura 4.2 (p. 27), durante o decorrer do jogo controlada através
do documento. Utilizando o elemento <timer> define-se através de informacao binéria
a escolha pretendida pela empresa. Na prova indicada no Codigo 4.1 (p. 25) a intengao

¢ que exista um cronémetro. Nas Figura 4.1 (p. 27) e Figura 4.2 (p. 27) verifica-se que



FRAMEWORK

Esta é uma pergunta de teste apenas para verificar a funcionalidade da framework.

1: Responta 1

2: Resposta 2

3: Resposta 3

Nivel 1

Figura 4.1: Perguntas do primeiro nivel gerado pelo cédigo de teste Cédigo 4.1 (p. 25).

existe um cronémetro ao contrario do jogo gerado pelo documento original.

Nivel 2

Figura 4.2: Segundo nivel gerado pelo cédigo de teste Codigo 4.1 (p. 25).

A validagao final corresponde a ordenacao dos ecras. Cada ecra indica um nivel
diferente do jogo. A sequéncia de apresentacao dos niveis pode ser definida pelo utilizador
consoante a sua necessidade. As Figura 4.1 e Figura 4.2 validam que a sequéncia de niveis

alterou de acordo com a nova informacao.

27
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4.2 Jogo Sério

Um jogo sério nao deixa de ser um jogo portanto deve conservar as caracteristicas relativas
a diversao e ao entretenimento. Este ponto é validado fazendo uso de uma técnica de
usabilidade relevante para este caso. Decidiu-se utilizar um poés-questionario, que como o
nome indica, é feito posteriormente ao utilizador interagir com o jogo e esta relacionado
com a sua presente experiéncia de uso.

Os diferentes niveis de jogo sao testados por uma amostra 15 pessoas diferentes que
posteriormente respondem a um questionario que pretende avaliar a satisfacdo do utilizador
relativamente a aplicagao. Este contém afirmacoes com uma graduacao associada que
obedece a escala de Likert [Lik32]. Esta escala permite avaliar a intensidade de assentimento

relativamente a cada afirmacao. A lista seguinte expoe os itens do questionario:
1. Achei o jogo demasiado complexo.
2. As regras do jogo sao complicadas.
3. Passar de nivel é uma tarefa demorada.
4. Os objetos do jogo tém uma imagem agradavel.
5. Achei o jogo divertido.
6. Jogaria este jogo com frequéncia.
7. Os textos entre os niveis sao percetiveis.

Os voluntarios tém idade compreendida entre os 18 e os 35 anos. A disparidade de
idades é propositada e realista, uma vez que o publico alvo do jogo sério coincide com
individuos que pretendem entrar no mercado de trabalho.

Na Tabela 4.1 (p. 29) apresentam-se as respostas dos inquiridos ao questionario. Os
resultados sao estudados e analisados com a finalidade de perceber se o jogo sério é
facilmente compreendido e jogado.

Segundo os dados recolhidos, os voluntarios acharam o jogo divertido apesar da sua
complexidade ser reduzida. Além disso, concordaram maioritariamente que nao o jogariam
com frequéncia o que pode estar relacionado com a sua falta de complexidade. Estas
inferéncias validam todo o conceito deste jogo sério. Este é um jogo momentaneo ja que é
usado no recrutamento para uma empresa. Além do mais, trata-se de uma framework que
pode gerar variadas solugoes, dependendo dos dados manipulados pelo utilizador, cada
jogo passa a ser entao exclusivo, dai os resultados da afirmacao 6 ndo serem negativos.

Os utilizadores acharam o jogo percetivel e também concordaram que nao existe grande

dificuldade nos niveis. O jogo gerado a partir do documento XML no Apéndices B (p. 73)
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Tabela 4.1: Sintese do questiondrio de cada voluntdrio (V). O questiondrio usa a escala Likert
com cinco niveis que representam o seguinte: (1) discordo totalmente, (2) discordo,
(3) neutro, (4) concordo, (5) concordo totalmente.

nao tinha por objetivo niveis de dificuldade elevada portanto os resultados correspondem
ao pretendido.
Através destes dados pode-se ainda inferir que o tema e objetos usados sdo do agrado

dos utilizadores, que também perceberam com facilidade o funcionamento do jogo.
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Avaliar as competéncias comportamentais ou humanas de candidatos a uma posicao
numa determinada empresa pode-se tornar uma tarefa bastante complicada para os
recrutadores. Estudos sugerem que as empresas gostariam de ter novos métodos para
poder avaliar estas caracteristicas nos candidatos [Cor05].

Uma area em desenvolvimento que se tem destacado, principalmente na educagdo e na
satude, é o desenvolvimento de jogos sérios[Rib14].

Esta dissertacao pretendeu desenvolver e validar uma framework de geracao de jogos
sérios que permita as empresas criar o seu proprio jogo sério e, com ele, avaliar as

competéncias comportamentais dos seus candidatos.

5.1 Satisfacao dos Objetivos

Para a validagao da ferramenta criada, foram feitos dois testes distintos. O primeiro
procurou validar o correto funcionamento da framework e o segundo validar o jogo que lhe
serve de base através de um teste de usabilidade.

Mediante a analise do primeiro teste de validagao conclui-se que se desenvolveu com
eficicia uma ferramenta capaz de ler um conjunto de condi¢des e configuragoes de um
ficheiro XML e utilizando essa informacao gerar um jogo sério passivel de ser jogado,
validando assim um requisito essencial a esta dissertacao, o desenvolvimento de uma
framework de geragao de jogos.

Com o segundo teste de validacao pode-se verificar que, para além de os utilizadores

se sentirem entretidos e divertidos durante a utilizacao do jogo, a construcao grafica, as
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imagens utilizadas, a dificuldade e as mecanicas do jogo sao do agrado dos utilizadores.
Isto mostra que a aplicacao criada mantém as caracteristicas requeridas num jogo o que
faz cumprir mais um objetivo desta dissertacao.

Para além destas caracteristicas, conseguiu-se que a plataforma esteja disponivel através
de um browser para o seu simples acesso, em qualquer lugar, e disponivel a qualquer
pessoa em qualquer altura.

Em suma, pode-se concluir que a framework criada possui as caracteristicas pretendidas

e portanto os objetivos deste projeto foram alcangados.

5.2 Trabalho Futuro

Até entao esta framework encontra-se na sua primeira versao. Numa futura versao,
pretende-se, uma vez que a ferramenta ¢é direcionada para as empresas, implementar
funcionalidades que permitam as empresas configurar o jogo com a marca e imagem da
propria empresa. Para além disso, considera-se essencial implementar uma interface para
o utilizador poder configurar o ficheiro XML que serve de base a geracao do jogo visto
que apesar do ficheiro XML ter uma estrutura simples e pensada para ser entendivel
por humanos, pode constituir um pequeno obstaculo a alguns responsaveis dos recursos

humanos de empresas.



Nomenclatura

XML Acronym for eXtensible Markup Language. An open standard which
specifies a set of rules for encoding documents in both human and machine-
readable form.
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COMPETENCIAS DE
APRENDIZAGEM

3

TRABALHO EM
EQUIPA

a8

COMUNICAGAO

Exteriorizagdo de comportamentos
orientados para a angariagao de
informagao a partir de fontes
diversas, trabalhando e
comunicando essa mesma
informagao de forma objectiva e
clara, averiguando sempre que o
interlocutor a percebeu,
possibilitando a tomada de decisdo
nos diferentes niveis da
organizagéo.

Capacidade para interagir
adequadamente com pessoas com
diferentes caracteristicas e em
diferentes contextos sociais e
profissionais, mantendo uma atitude
facilitadora do relacionamento e
gerindo de forma ajustada as
dificuldades e eventuais conflitos.

COMUNICACAO

g

RESOLUGAO DE
PROBLEMAS

RELACIONAMENTO
INTERPESSOAL
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TRABALHO EM EQUIPA

Exteriorizagdo de comportamentos
orientados para o desenvolvimento

da cooperagéo e da colaboragéo
dentro da equipa, “fomentando a
responsabilidade solidaria face aos
objetivos e a partilha de meios e
recursos, visando o alcance de
objetivos comuns”

RESOLUGAO DE PROBLEMAS

“Identifica, estabelece as prioridades
e resolve os problemas,
individualmente ou em grupos; tem a
capacidade para colocar as questdes
mais adequadas, identificando as
diversas facetas de um problema e,
contribuindo com ideias, bem como
respostas na resolugdo do problema.”

7/11/2015

COMPETENCIAS DE APRENDIZAGEM

“Apresenta a capacidade de
aquisicdo de conhecimentos através
das experiéncias do quotidiano e
mantém-se atualizado(a) sobre os
desenvolvimentos na sua area
profissional.”




7/11/2015

12 ETAPA

22 ETAPA FINAL REGATA




7/11/2015




7/11/2015







PHIL CHUNY

Posigdo Barco: General Manager
Data de nascimento: 03/01/1970
Altura: 1.77m

Peso: 81kg

Nacionalidade: Espanhola

PERFIL

7/11/2015

PARTICIPAGAO EM REGATAS

2011 - Volvo Ocean Race, CAMPER ETNZ - 2nd
2008 - Volvo Ocean Race, Team Delta Lloyd -
2004 - Volvo Ocean Race, Brazil 1 - 3rd

2001 - Volvo Ocean Race, Assa Abloy - 2nd

1993 - Whitbread Race, Galicia 93 Pescanova - 3rd

Phil trabalhi omo sénior em vdrias das principais organizagdes empresariais internacionais antes de juntar-se com lan

Walker e Jamie Boag para o seu primeiro desafio em regatas. E a sua participagdo como gerente numa competica odesta

natureza.

IRISH

Posigdo Barco: Bowman, trimmer and helmsman
Data de nascimento: 03/08/1974

Altura: 1.85m

Peso: 84kg

Nacionalidade: Irlandesa

PERFIL

PARTICIPACAO EM REGATAS

2011 - Louis Vuitton Trophy La Maddalena - 2nd

2009 - Maxi One Design World Championships - 1st
2007 - Extreme 40 Championship - 1st

2005 - Volvo Ocean Race, ABN AMRO - 1st

2004 — Volta ao Record Mundial

1998 - Maxi One Design — Campeonato do Mundo - 1st

IREISH é universalmente reconhecida como uma das pilotos mais experientes do oceano do mundo. Ela jd competiu em

quatro competigdes mundiais e fez parte da equipa vencedora na edi¢do 2005-06. Esta sera sua segunda participagdo como

representante da empresa, mas a sua terceira com o skipper lan Walker.

Casada e com dois filhos, IRISH tem como principais atributos a experiéncia, confianga, coragem e determinagdo.Comegou a

a velejar com 16 anos.

11
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IAN WALKER PARTICIPACAO EM REGATAS

Posigdo Barco: Skipper 2012 - Volvo Ocean Race, Abu Dhabi Ocean Racing - 5th
Data de Nascimento: 25/02/1970 2004 — Treinador olimpico para Shirley Robertson - Ouro
Altura: 1.82m 2001 — Copa América - GBR Challenge - Capitdo

Peso: 83kg 2000 — Classe Olimpica (Helm) - Prata

Nacionalidade: Britanico 1996 — Jogos Olimpicos de classe 470 (Crew) - Prata

PERFIL

lan Walker é um dos marinheiros mais bem sucedidos da Gra-Bretanha, com duas medalhas de prata olimpicas, duas regatas da Copa
América e duas regatas da Volvo Ocean Race.

Walker ganhou a medalha de prata na classe 470 nos Jogos Olimpicos de 1996 em Atlanta e seguiu-se quatro anos depois em Sydney
com outra de prata olimpica, desta vez na classe Star.

Passou a liderar a equipa britanica da Copa América 2002 e a treinar a equipa olimpica britanica Yngling que ganhou nos Jogos
Olimpicos de 2004 em Atenas. Outros destaques da sua carreira incluem regatas como tatico.

Como capitdo na Volvo Ocean Race, Walker levou a equipa a uma série de sucessos notdveis, incluindo a vitdria na Rolex Fastnet

Race, trés Volvo Ocean Race in-port e uma vitéria memoravel na transatlantica de Miami para Lisboa.

ADIL KHALID PARTICIPAGAO EM REGATAS

Posigdo: Helmsm: Trimmer 2011 - Volvo Ocean Race, Abu Dhabi Ocean Racing — 52
Data de nascimento: 8/10/1988 2010 - Laser Standard Class, UAE National Sailing — 12
Altura: 1.70m 2010 — Laser World Championships - Top 20

Peso: 83kg 2010 - Asian Games - Qualificado

Nacionalidade: EAU 2008 - Olympic Games - Qualificado

PERFIL

Adil Khalid, fez histéria em 2011 como o primeiro marinheiro drabe a competir na Volvo Ocean Race.

E a estrela em ascensdo da Selegdo nautica dos Emirados Arabes Unidos, com 26 anos tornou-se o primeiro marinheiro dos

Emirados a participar nos Jogos Olimpicos em 2008. No mesmo ano, competiu no Campeonato Mundial na Australia, bem

como em regatas internacionais classe olimpica em Italia e Holanda.

Em 2010 Adil continuou a perseguir o sucesso em eventos regionais na lideranga até a competir nos Jogos Asiaticos em
Guangzhou, China em novembro de 2013.
Nao sendo do conhecimento de muitos, Adil tem um talento secreto para drag racing, um desporto nautico que praticou

durante a juventude e no qual evidenciou carateristicas de resisténcia ao stress e de obsessdo pelas vitorias.

12



PARKO

Posigdo Barco: Bowman / Helmsman
Data Nascimento: 22/02/1990
Altura: 1.85m

Peso: 89kg

Nacionalidade: Australiano

PERFIL

7/11/2015

PARTICIPAGAO EM REGATAS

2013 — Copa do Red Bull Juventude da America

2013 - Audi Hong Kong para corrida Vietnam — 1st

2013 - Semana de Keil — 10th

2013 - Sail for Gold, 49er class — 8th

2012 — Marinheiro Ocidental Australiano — sub 25 ao largo do ano

Parko é dos menores de 30 anos que estdo a assumir uma regata mundial pela primeira vez.

Parko, participou ao lado de lan Walker em 2013. O capitdo ficou tdo impressionado com o seu talento e trabalho, que lhe

ofereceu um lugar na equipa.

Um dos maiores ativos de Parko sdo as suas soberbas forga fisica.

Indiscutivelmente o trabalho mais dificil e menos invejdvel numa regata mundial é o que a sua fungdo tem associado,

regularmente chamados a deixar a protegdo do cockpit para trabalhar na proa do barco totalmente exposto. Mais resistente

ainda, quando alguém é necessario para subir o mastro de carbono, invariavelmente, todas as cabegas se voltam para o Bowman

para fazer a escalada.

Parko comegou a sua carreira de vela aos cinco anos e a sua primeira regata profissional foi em 2010 Flinders Island, na Austrélia.

HERMER WENDY

Posi¢do Barco: Helmsman / Trimmer
Data Nascimento: 26/06/1979
Altura: 1.87m

Peso: 92kg

Nacionalidade: Australiano

PERFIL

PARTICIPAGAO EM REGATAS

2012 - Volvo Ocean Race, Groupama — 1st
2009 - Volvo Ocean Race, Green Dragon — 5th
2005 - Volvo Ocean Race, Brunel

Harmer tem talento e experiéncia, esta sera a sua quarta regata mundial e o australiano, que agora vive no Reino Unido, esta a

espera de levantar o troféu duas vezes seguidas, depois de vencer a Ultima corrida com Groupama sailing team.

Wendy em parceria com Helming tem responsabilidades pela gestdo de inventdrio da embarcagdo. Este é um papel fundamental

com as novas regras de corrida para esta edigdo que limitam estritamente a substituicdo de velas danificadas, ou seja, a tripulagdo

tera que certificar-se que as suas velas de corrida permanegam em boas condigdes para o decorrer da prova de 39.000 milhas.

Wendy comegou a velejar na Corrida Manly Junior na sua cidade natal. A sua primeira corrida profissional foi a Sydney Southport

que decorreu em 1998, tinha 19 anos.

Harmer foi um rollerblader na sua juventude e reivindica ser um rei do karaoke como “Benny and the Jets "por Elton John” que

estdo em sintonia.
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VITAL STATS TOP SAILING ACHIEVEMENTS
Posigdo Barco: Navigator 2012 - Volvo Ocean Race, Abu Dhabi Ocean Racing — 5th
Data Nascimento: 26/01/1978 2009 - Rolex Middle Sea Race - 1st
Altura: 1.87m 2009 - Volvo Ocean Race, Telefonica Blue, 3rd
Peso: 88kg 2006 - Volvo Ocean Race, ABN AMRO TWO - 4th
Nacionalidade: Inglesa 2001 - Round the world record

1998 - America’s Cup - GBR Challenge

PERFIL
Um piloto muito respeitado que ja concorreu trés vezes na Volvo Ocean Race, Vital comegou a correr em 1986, em botes no
Reino Unido. As suas competéncias mais distintas sdo , a ética, o trabalho exigente e carater easy-going, fazem dele um

favorito entre os seus companheiros da equipa.

E o responsavel pela formulagio da estratégia da rota durante a corrida, um papel que exige conhecimentos especializados

em meteorologia e navegagdo, bem como um instinto competitivo.
Durante uma corrida, as equipas tém todos os mesmos dados meteoroldgicos e sdo proibidos de usar quaisquer fontes

adicionais de informagao.

WILLIAM TOP SAILING ACHIEVEMENTS

Posicao Barco: On board reporter 2013 — Argo Group Bermuda Gold Cup
Data Nascimento: 09/04/1984 2013 - Chicago Match Cup

Altura: 1.92m 2013 — Korea Match Cup

Peso: 95kg 2013 — Match Race Germany

Nacionalidade: Americ 2013 — Congressional Cup
2012 — Monsoon Cup
2012 — Argo Group Gold Cup
2012 - Chicago Match Cup
2011 — Chicago Match Cup

PERFIL

Knighton é um cinegrafista comercial e velejador interessado em fotografia e conto de histérias comprovadas na primeira
pessoa. Sua tenacidade profissional em ambientes exigentes fazem a combinagdo perfeita para esta regata.

A bordo sera responsével por documentar cada milha nautica da regata, produzindo grande contetido de midia como fez
durante travessias transatlanticas back-to-back em junho e julho de 2014.

Com sede em Chicago,tem um impressionante curriculo, incluindo dirigir o documentario 2013 Black Hawk Down: Return to

Mogadishu, filmado numa zona de guerra somali.
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Cenario de Jogo

Caixas de
informagdo

Caixas de
didlogo

Informagdo
equipa de
trolo

Controlo de
avango de
cenario

Mentor

Neque porro quisquam est qui
delerem ipsum quia dolor sit

10w

50 M

18 el

Tempo virtual na
histéria

Libraria
Multimédia
Descrigdo equipa

Noticias ou
comunicagées
com interesse
para a regata

Progresso da
Regata

Link para o site
Oficial da Regata

15



Tempo virtual da regata, que comegara a contar a
partir do momento que o jogador inicia jogo.
Serira de controlo e orientagdo para as varias
etapas e atividades da regata.

Acesso a biblioteca ECR_A1, para uma referéncia
rapida a qualquer informagdo necessaria durante
0 jogo. Ao aceder a biblioteca o tempo de jogo
para, recomegando novamente quando entrar no
jogo continuando no ponto onde tinha ficado.

Progresso do jogo. Permite o acesso ao ecrd
ECR_A2, onde poderd visualizar toda a
informacg@o do progresso da regata, posigdo dos
outros concorrentes, etc

Consulta de noticias relevantes sobre o decorrer
da regata. Permite o acesso ao ecrd ECR_A3, onde
poderéo ser visualizadas as principais noticias
publicadas pelos meios de comunicagdo e
também as enviadas pela organizagdo da regata.

Caixas de didlogo entre as personagens ou das
personagens com o jogador.

Neque porro quisquam est qu
dolorem ipsum quia dolor sit

7/11/2015

Publicagdo de noticias do momento em slide, podendo ser
consultadas em detalhe através do acesso ao ecrd ECR_A3

Botdes de controlo que permitem no decorrer do jogo
proceder em algumas situagdes a agdes de pausa, play,
avangar, retroceder.

Comentarios da equipa de controlo. Permite o acesso ao
ecra ECR_A4, com o objetivo de ir consultando e vendo os
comentdrios e indicagdes da equipa de controlo que se
encontra em terra a gerir a regata da embarcagdo do
jogardor

O mentor sera o conselheiro do jogador, sempre que exista
uma opinido, conselho sobre os acontecimentos do
momento na regata, o botdo comegard a piscar e permitira
a0 acesso ao ecrd ECR_AS.

Acesso ao website oficial da regata, onde constara toda a
informagéo institucional. WEB_A1

Caixas de informagdo que vdo aparecendo para dar a
contextualizagdo dos cendrios, desenrolar da histéria, etc

16
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ECR_EQn

. — INTRO2
INTROT g =

CENARIOS DE SUPORTE

ECR_AL ECR_A2 ¥ [ ECR_A4 ECR_AS WEB_AL ECRRF1

Resposta C SIMULACAO DE
0 tuestio a CONTROLO%
Vav g wsenie senunie ResPos
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ID Questdo /Didlogo

Competéncia
Indicador

ID Ecra

Questdo / Didlogo

ID Questdo /Didlogo

Descrigdo da Questdo /
Dialogo

Resposta (A, B, C, ...)
Valorizagdo

ID Questdo / Didlogo
seguinte

Identificador da questdo ou didlogo

Identificagdo da competéncia que ira ser avaliada pela questdo ou situagao criada
Identificagdo especifica do indicador a avaliar para a competéncia selecionada
Identificador do ecra que serd utilizado para apresentar a questdo ou didlogo ao
jogador

Identificador se a descri¢do do campo a seguir é um didlogo ou questdo

Caso o campo “Questdo / Didlogo” seja Didlogo, serd indicado neste campo o ID da

proxima questdo ou didlogo. Caso o campo “Questdo / Didlogo” seja Questdo este
campo n3o sera preenchido

Conteldo que ira ser visivel no ecrd ao jogador

Respostas possiveis a questdo colocada. So6 sera preenchido caso o campo “Questdo /
Dialogo” seja definido como Questao.

Valorizagdo da resposta para a competéncia que se pretende avaliar

Identificador da questdo seguinte para onde o fluxo seguird caso o jogador tenha
selecionado esta resposta a questdo colocada

Numero sequencial
Lista de opgdes
Lista de opgdes

Texto Livre com o formato do ID
do ecrd (ECR_Dxxx ou ECR_Qxxx)

Lista de opgdes

Texto livre no formado ID Questdo
/ Didlogo

Texto livre

Texto Livre

0% a 100%

Texto livre no formato de ID
Questdo / Didlogo

18
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CONTEXTUALIZAGAO / SUPORTE DIALOGO QUESTOES

‘Reoata 2075
QD X} ol ot

Todos os ecrds terdo uma versdo de

Dialogo e de Questdes em que serdo
diferenciados no indicador pelas letras D ou

A S o S S consacats adpct = Q respetivamente. Para cada elemento da

- aue porro quisauam est i dolorem psum auia dlo sit equipa sera usada a mesma estrutura de

et consectatu cdaes vt ! . .
ecrd mudando apenas a fotografia de cada
uma

MODULO: INTRODUGAO ID ECRA: ECR_C1 TIPO ECRA: Video - Introdugdo e enquadramento no Jogo

- e I 8t < — s Video de introdugdo ao jogo, com o objetivo de contextualizar o jogador e de o envolver com a aventura que
Q Q x Q‘ ( http://wwwregataxxxx-2015.com ] @ ird iniciar. Serdo dados ao longo do video informagdes que ajudardo a perceber o fluxo do jogo e qual o papel
= = St R = = E que se espera do jogador.
Musica que transmita energia e com base em sons relacionados com, mar, festa, alegria, competicdo.
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Dialogos personagens jogo — Reunido

MODULO: REUNIAO PREPARATORIA 1D ECRA: ECR_D1 TIPO ECRA:

Regata 2015

O Q x Q (http://wwwregataxxxx-2015.com

+ Textos e sequéncias de ecrds definidos no ficheiro de quiz do jogo

+ Cendrio de reunido com movimento das personagens e didlogos entre os varios intervenientes com
possibilidade de haver situagdes de decisdo, resposta e intervengdo do jogador.

Negque porro
quisquam est qui
dolorem ipsum

ocorrer no decurso dos didlog
Consulta de detalhe da informagdo através dos
linkk para os vérios ecrds de suporte do jogo

Acesso aos ecrds de suporte

A sequéncia do jogo e de ecrés seguintes serd de
acordo com o fluxo definido no fluxograma do quis
do jogo.

MODULO: REUNIAO PREPARATORIA Questdes personagens jogo — Reunido

ID ECRA: ECR_Q1 TIPO ECRA:

o Q x Q ‘h&p:l/wwnrogotouxx-zors.com

* Textos e sequéncias de ecrds definidos no ficheiro de quiz do jogo

+ Cendrio de reunido com movimento das personagens e didlogos entre os varios intervenientes com
possibilidade de haver situagdes de decisdo, resposta e intervengdo do jogador.

1- Neque porro quisquam est
2 - Dolorem ipsum quia dolor
sit amet
3 - Cnsectetur, adipisci velit.

Acesso aos ecrds de suporte
A sequéncia do jogo e de ecrds seguintes serd de

acordo com o fluxo definido no fluxograma do quis
do jogo.

ocorre u did
* Consulta de detalhe da informag&o através dos link
para os varios ecrds de suporte do jogo

20



7/11/2015

Dialogos personagens jogo — Reunido

MODULO: REUNIAO PREPARATORIA 1D ECRA: ECR_D2 TIPO ECRA:

( http://wwwregataxxxx-2015.com

+ Textos e sequéncias de ecrds definidos no ficheiro de quiz do jogo

+ Cendrio de reunido com movimento das personagens e didlogos entre os varios intervenientes com
possibilidade de haver situagdes de decisdo, resposta e intervengdo do jogador.

Acesso aos ecris de supo

+ Asequéncia do jogo e de ecrds seguintes serd de
acordo com o fluxo definido no fluxograma do quis
do jogo.

Consulta de detalhe da informagdo através dos
linkk para os vérios ecrds de suporte do jogo

Questdes personagens jogo — Reunido

MODULO: REUNIAO PREPARATORIA 1D ECRA: ECR_Q2 TIPO ECRA:

Lh_ttp:l/wwmnootaxxxx-2015.com

* Textos e sequéncias de ecrds definidos no ficheiro de quiz do jogo

- - + Cendrio de reunido com movimento das personagens e didlogos entre os varios intervenientes com
possibilidade de haver situagdes de decisdo, resposta e intervengdo do jogador.

1- Neque porro quisquom est
2 - Dolorem ipsum quia dolor
sit amet
3 - Cnsectetur, adipisci velit

+ Consulta de detalhe da inforacﬁo através dos link

N 3 * Asequéncia do jogo e de ecrds seguintes sera de
para os varios ecrds de suporte do jogo

acordo com o fluxo definido no fluxograma do quis
do jogo.
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Dialogos personagens jogo — Reunido |

MODULO: REUNIAO PREPARATORIA 1D ECRA: ECR_D3 TIPO ECRA:

a w Q me//WWLWle!l'2°15-C°m ) @

Textos e sequéncias de ecras definidos no ficheiro de quiz do jogo

Video de apr Jo dos varios da equipa p na reunido. O video simulard o membro da
equipa a falar sobre o seu perfil, experiéncia e informag&o que podera ser (til ao jogador no decorrer dos
vérios cenarios e curso do jogo.

Neque porro quisquam est qui dolorem
ipsum quia dolor sit amet, consectetur,
adipisci velit. Neque porro quisquam est
qui dolorem ipsum quia dolor sit amet,
consectetur, adipisci velit..

Consulta de detalhe da informagdo através dos
linkk para os vérios ecrds de suporte do jogo

* Acesso aos ecras de suporte

+ Asequéncia do jogo e de ecrds seguintes serd de
acordo com o fluxo definido no fluxograma do quis
do jogo.

Questdes personagens jogo — Reunido

MODULO: REUNIAO PREPARATORIA 1D ECRA: ECR_Q3 TIPO ECRA:

o Q XQ (htto://wwwregataxxxx-2015.com

* Textos e sequéncias de ecrds definidos no ficheiro de quiz do jogo

D

+ Cendrio de reunido com movimento das personagens e didlogos entre os varios intervenientes com
possibilidade de haver situagdes de decisdo, resposta e intervengdo do jogador.

1- Neque porro quisquam est
2 - Dolorem ipsum quia dolor

sit amet
3 - Cnsectetur, adipisci velit

o

* Consulta de detalhe da informag&o através dos link
para os varios ecrds de suporte do jogo

Acesso aos ecrds de suporte
+ Asequéncia do jogo e de ecrds seguintes serd de

acordo com o fluxo definido no fluxograma do quis
do jogo.
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MODULO: REUNIAO PREPARATORIA Dialogos personagens jogo — Reunido

1D ECRA: ECR_D10 TIPO ECRA:

Regata 2015

o Q x Q (http://wwwregataxxxx-2015.com

+ Textos e sequéncias de ecrds definidos no ficheiro de quiz do jogo

+ Cendrio de reunido com movimento das personagens e didlogos entre os varios intervenientes com
possibilidade de haver situagdes de decisdo, resposta e intervengdo do jogador.

1
-~

Neque porro quisquam est qui dolorem
ipsum quia dolor sit amet, consectetur,
adipisci velit.Neque porro quisquam est
qui dolorem ipsum quia dolor sit amet,
consectetur, adipisci velit..

ocorrer no decurso dos didlog
* Consulta de detalhe da informag&o através dos
linkk para os vérios ecrds de suporte do jogo

* Acesso aos ecras de suporte
A sequéncia do jogo e de ecrés seguintes serd de

acordo com o fluxo definido no fluxograma do quis
do jogo.

MODULO: REUNIAO PREPARATORIA Questdes personagens jogo — Reunido

ID ECRA: ECR_Q10 TIPO ECRA:

Regata 2015

o Q x Q ((http//wwwregataxxxx-2015.com

* Textos e sequéncias de ecrds definidos no ficheiro de quiz do jogo

J &)

+ Cendrio de reunido com movimento das personagens e didlogos entre os varios intervenientes com
ibilidade de haver situagdes de decisdo, resposta e intervengdo do jogador.

Acesso aos ecrds de suporte
A sequéncia do jogo e de ecrds seguintes serd de

acordo com o fluxo definido no fluxograma do quis
do jogo.

ocorre u did
* Consulta de detalhe da informag&o através dos link
para os varios ecrds de suporte do jogo
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Dialogos personagens jogo — Reunido

MODULO: REUNIAO PREPARATORIA 1D ECRA: ECR_D11 TIPO ECRA:

5

—_ — = S - + Textos e sequéncias de ecrds definidos no ficheiro de quiz do jogo
' http://wwwregataxxxx-2015.com {

+ Cendrio de reunido com movimento das personagens e didlogos entre os varios intervenientes com
ssibilidade de haver situagdes de decisdo, resposta e intervengdo do jogador.

Neque porro quisquam est qui dolorem
ipsum quia dolor sit amet, consectetur,
adipisci velit. Neque porro quisquom est
qui dolorem ipsum quia dolor sit amet,
consectetur, adipisci velit..

e

10 e

Consulta de detalhe da informagdo através dos
linkk para os vérios ecrds de suporte do jogo

Acesso aos ecris de supo

+ Asequéncia do jogo e de ecrds seguintes serd de
acordo com o fluxo definido no fluxograma do quis
do jogo.

MODULO: REUNIAO PREPARATORIA 1D ECRA: ECR_Q11 TIPO ECRA:

—
/ N x , —_— « Textos e sequéncias de ecras definidos no ficheiro de quiz do jogo
o A ‘ http://wwwregataxxxx-2015.com

+ Cendrio de reunido com movimento das personagens e didlogos entre os varios intervenientes com
possibilidade de haver situagdes de decisdo, resposta e intervengdo do jogador.

Questdes personagens jogo — Reunido \ ‘ l
.

1- Neque porro quisquam est
2 - Dolorem ipsum quia dolor
sit amet
3 - Cnsectetur, adipisci velit

* Consulta de detalhe da informag&o através dos link
para os varios ecrds de suporte do jogo

+ Asequéncia do jogo e de ecrds seguintes serd de
acordo com o fluxo definido no fluxograma do quis
do jogo.
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MODULO: REUNIAO PREPARATORIA Didlogos personagens jogo — Reuni&o

1D ECRA: ECR_D12 TIPO ECRA:

Regata 2015

O Q x Q {http://wwwregataxxxx-2015.com

+ Textos e sequéncias de ecrds definidos no ficheiro de quiz do jogo

+ Cendrio de reunido com movimento das personagens e didlogos entre os varios intervenientes com
ibili de haver situagdes de decisdo, resposta e intervengdo do jogador.

Empresa

e alach

Neque porro quisquam est qui
| dolorem ipsum quia dolor sit

L

ocorrer no decurso dos didlogos
* Consulta de detalhe da informag&o através dos
linkk para os varios ecras de suporte do jogo

Acesso aos ecrds de suporte

A sequéncia do jogo e de ecrés seguintes serd de
acordo com o fluxo definido no fluxograma do quis
do jogo.

NOTAS / OBSERVACOES:

MODULO: FIM MODULO ID ECRA: ECR_C2 TIPO ECRA: Video - Introdugdo e enquadramento no Jogo

Regata 2015 T

o D x Q htt: -ZOF ~ + Video de fim do médulo de jogo, com o objetivo de contextualizar o jogador e de o envolver com a aventura

3 £ l tw‘l/www'r?wto*x‘x GO j \ que ird iniciar na nova etapa. Serdo dados ao longo do video informag&es que ajudardo a perceber o fluxo do
jogo e qual o papel que se espera do jogador para a préxima etapa

* Musica que transmita energia e com base em sons relacionados com, mar, festa, alegria, competicdo.
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MODULO: RESULTADOS Resultados da avaliagdo

1D ECRA: ECR_D30 TIPO ECRA:

Resultados da avaliagdo do jogo que serdo apresentados apenas as pessoas responsaveis pela sele¢do e
administragdo da aplicagdo.

: Regata 2015
QO X} formwrssomzoton ) @)

RESULTADOS DA AVALIAGAO

* Osr serdo com base na di do dada a cada questdo conjugado com o numero de
questdes colocadas sobre a competéncia que se esta a avaliar.
+ O formato de apresentagdo podera ser em gréfico énciaa ia e também por repi A

em grafico com o formato de “teia de aranaha”

A CTION £33 IEOONY SmeQues

Porr——

EYMRRTa

1 ipsum quia dolor sit amet, consectetur,
T ccmente X ceace odipieci veli
i
N ©  que porro quisquom est qui dolorem ipsum
1 quia dolor sit amet, consectetur, adipisci
velit.

7

MODULO: SUPORTE AJUDA - Disponivel através de botdo no ecra

1D ECRA: ECR_A1 TIPO ECRA:

Informagdo de contetdos disponivel em ficheiros para carregamento na plataformado jogo.

Textos, documentos, videos e imagens informativas sobre o tema de regatas de forma a que possam servir de
ajuda e esclarecimento ao jogador durante todo o percurso da regata.

E neste ecran que estara disponivel la informag&o da equipa bem como o seu perfil

iblioteca.
« Utilizagdo de links e botdes para procurar e
visualizar o detalhe da informagdo

0 jogo, selegdo das varias reas de informagdo
disponiveis na biblioteca.

lguma da informagdo disponivel sera:
* Descrigdo e variada informagdo sobre regatas
* Os conteudos relacionados com o enredo do jogo (por exemplo, os perfis dos membros da equipa, rotas, marinas, cidades que servirdo de base de paragem da regata, etc

26



MODULO: SUPORTE 1D ECRA: ECR_A2 TIPO ECRA:

Regata 2015

7/11/2015

AJUDA - Disponivel através de botéo no ecra

O Q XQ (htto://wwwregataxxxx-2015.com :

Ecran a ser utilizado nos mddulos seguintes do jogo

MODULO: SUPORTE

AJUDA - Disponivel através de botdo no ecra

Noticias

VEMSN tube 0 St

Nolive ul Ruce Amendiment 18 (PDF 6.9MB)
Do i Btics: of Rucs inluions labet A | Eoud oy, 3312

™ Noties of Race Ine. Amendmant 18 lssusd May, 2016 (POF €.3M8)

Sy ol i
Leg 7 Addendum Amendment 4 (PDF 1.6MB)
4 (T 1.610;

Db e Loy 7 Adduison: A

™ Len 7 Addandum Amendment & (POF 1.5M8)

Brotunin Ve

Intesmal I Jury decision case n® 10
D Wi S it v

et A e i Hempol s Moy 15 2215 (PO 247v),

T International Jury dacizion NPT caza 10 DFRT Malnzall (FDF 247kE)
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AJUDA - Disponivel através de botdo no ecra

MODULO: SUPORTE 1D ECRA: ECR_A4 TIPO ECRA:

Ecran a ser utilizado nos mddulos seguintes do jogo

Neque porro quisquam est qui dolorem
ipsum quia dolor sit amet, consectetur,
adipisci velit.

*  que porro quisquam est qui dolorem
iosum quia dolor sit amet. consectetur.

- Neque porro quisquam est qui dolorem ipsum quia dolor
sit amet, consectetur, adipisci velit.

- que porro quisquam est qui dolorem ipsum quia dolor sit
amet. consectetur. adiisci velit.

AJUDA - Disponivel através de botdo no ecrd

MODULO: SUPORTE 1D ECRA: ECR_AS TIPO ECRA:

Ecran a ser utilizado nos mddulos seguintes do jogo
(http://wwwregataxxxx-2015.com

Neque porro quisquam est qui dolorem ipsum quia dolor
sit amet, consectetur, adipisci velit..

que porro quisquam est qui dolorem ipsum quia dolor sit
amet. consectetur adioisci velit.
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MODULO: SUPORTE ID ECRA: WEB_A1 TIPO ECRA: AJUDA - Disponivel através de bot&o no ecrd

+ Website que simula o website oficial da regata. Conterd informagdo que pode ser relevante para o jogador ter
- conhecimento e ajudar na tomada de decisdes durante o jogo.

‘ ht 'wwwregataxxxx-2015.com '
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Expressa-se oralmente e por escrito com clareza, fluéncia e
precisdo

Adapta o discurso e a linguagem aos diversos tipos de
interlocutores

recorda onde fica:
Questiona acerca das suas duvidas,

que conhece pouco da realidade em causa; (100%)

N3o questiona nem contesta na expectativa de que quando esteja na situagdo jd saiba; (0%)
Pergunta baixinho a quem estiver sentado ao seu lado; (33%)
Tenta esclarecer onde fica o local, colocando algumas questdes, sem expor todas as suas duvidas; (66%)

Ap6s apresentagdo de todos os elementos da tripulagdo, é a sua vez de se apresentar, tem sobre si uma atengdo especial por parte de
todos os outros elementos pois é o tnico elemento novo:
a) Levanta-se e apresenta-se de forma descontraida, seguindo a sequéncia da informagdo partilhada pelos restantes
elementos; (66%)
b) Fica nervoso, pelo facto de se sentir observado e avaliado pelos restantes elementos na expectativa da informagdo que vai
partilhar, ndo conseguindo transmitir toda a informagdo que gostaria, aborda os principais aspetos; (33%)
C N&o consegue fazer uma apresentagdo légica e sequencial, esquece-se de muita informagdo que gostaria de partilhar e
faltam-Ihe as palavras para o que gostaria de transmitir; (0%)

Levanta-se para que todos o vejam e o passem a conhecer e faz uma apresentagdo muito pessoal e original, transmitindo a
informag&o bésica requerida e partilha informag&o que considera pertinente os outros saberem acerca de si; (100%)

Durante a reunido apercebe-se que os varios interlocutores, colegas de trabalho e parceiros na regata tém uma relagdo muito préxima e
bastante descontraida naquele contexto, contudo, considerando que s&o colegas e chefias do seu local de trabalho:
a) Apesar da descontragdo dos demais e linguagem fluida, simples e descontraida, ndo se consegue abstrair do contexto
profissional mantendo uma linguagem formal, fazendo uma escolha minuciosa das palavras que utiliza; (33%)

Integra com facilidade o ambiente e a semelhanga dos restantes elementos facilmente se integra na fluidez e
espontaneidade do discurso; (66%)
) Adapta a linguagem e discurso aos interlocutores em causa; (100%)
d) Evita comunicar, mesmo tendo informagdo que considera relevante pois ndo sabe como fazé-lo; (0%)

7/11/2015

Reformula a informag@o transmitida para assegurar uma
melhor compreensdo

Mantém a escuta ativa para perceber os pontos de vista
alheios e ajustar a sua comunicagéo de forma a torna-la
mais efetiva

sobre o assunto; (33%)

c) Ignora a ignorancia deles sobre o assunto e continua a explicar o seu hobbie; (0%)

d) Durante a sua explicacdo, perante algumas expressdes apdticas, apercebendo-se que ndo estd a ser totalmente
compreendido, questiona os interlocutores acerca do mesmo assunto e perante a confirmagdo do desconhecimento da atividade ndo s6
explica o que pretendia como deixa em aberto esclarecimento de eventuais curiosidades ou de impl do/inclusdo dos
curiosos nessas atividades futuras se evidenciarem entusiasmo; (100%)

Durante a reunido sdo salientadas todas as normas e procedimentos de seguranga, altura em que s&o solicitadas sugestdes alternativas aos
planos iniciais devido a alterages de ultima hora. Apesar de ser o novato do grupo, surgiu-lhe uma ideia que Ihe parece uma alternativa
pertinente e eficaz ao que decide partilha-la. Contudo, talvez pelo nervosismo ou pela inexperiéncia, ndo tem a certeza que esteja a ser
compreendido:

a) Assim, volta a repetir da mesma forma toda a informag&o que ja tinha transmitido; (33%)

b) Transmite novamente as principais ideias, tentando fazé-lo com uma linguagem diferente de forma a que seja
compreendida por todos; (66%)

) Reformula a sua explicagdo para se fazer entender, usando se necessério o Flip chart que tem a sua disposi¢do; (100%)

d) Fica-se com a sua partilha inicial da sua ideia/sugest&o; (0%)

Para além das questdes de seguranca foram discutidas questdes f is relacionadas com as posi e fungbes de cada um em
determinados momentos especificos. Em relagdo a esse assunto ndo havia consenso pois o Proeiro e o Trimmer ndo partilhavam a mesma
opinido:

a) Voluntariou-se para a fungdo e assumir o papel que estava a ser mais dificil de ser atribuido; (33%)

b) Afastou-se do debate/discuss&o pois chegou agora e ndo tem nada a ver com isso; (0%)

) Tentou perceber o ponto de vista do trimmer e do proeiro de forma a tentar agilizar a comunicagdo e resolverem o
problema; (66%)

d) Tentou perceber qual era a necessidade, quais eram as fungdes e tarefas especificas que estavam a ser alvo de discordia e
orientar a discussdo no sentido de que fossem clarificados esses elementos; (100%)
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Encoraja os demais a manterem-se atualizados e a
partilharem a informagdo

Faz uso de fontes de informagdo diversas que tem
disponiveis e/ou pessoas
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através do qual, avisa, iré solicitar informag&o mais especifica, estabelecendo alguns limites nas solicitages e dando alguns exemplos;
(66%)

) No final da reunido, pede a cada um individualmente para lhe transmitirem a informagdo e necessidades pessoais a ter ei
consideragdo a nivel logistico. Assim tem a possibilidade de esclarecer alguns pedidos e dar de requisit realistas e quivei
(100%)

d) Transmite a responsabilidade que Ihe foi dada e requere essa informagdo por parte de cada tripulante; (0%)

A pedido do Skipper, o Navegador faz apresentagdo da rota e das previsdes meteoroldgicas para os dias de prova, contudo, as previses
ndo sdo boas, pelo que, devido aos avisos vermelhos que podem ocorrer para a costa Portuguesa na hora prevista da largada, a prova esta
posta em causa alterando os planos de todos. Assim, o navegador colocando todas as alternativas em aberto, solicita as varias opinies
para o skipper tomar a decisdo:

a) Sugere desde ja nem arriscarem; (0%)

b) Sugere que toda a equipa se va mantendo informada acerca das condigdes meteoroldgicas e que vao partilhando essa
informag&o de forma a tomarem a decisdo mais acertada mais proximo da hora da largada; (100%)

c) Incita que todos confirmem as previsdes, de forma a confirmar a informagao transmitida pelo Navegador; (33%)

d) Voluntaria-se a fazer a recolha da previsdo da informagdo meteoroldgica e a partilhd-la com os restantes elementos; (66%)

O Skipper questiona acerca do eventual conhecimento de mais elementos que se poderdo juntar a tripulacdo, se conhecem algum colega
de trabalho, chefe, ou interlocutor que considerem para se juntar a equipa:

a) N3&o arrisca sugerir ninguém; (0%)

b) Partilha que tem dois colegas que lhe parecem reunir as caracteristicas, e que vai falar com eles para saber se é do seu
interesse; (33%)

c) Partilha que conhece uma pessoa que ja Ihe disse varias vezes que gostaria de pertencer a tripulagdo e é curioso sobre a
modalidade, mas que vive longe e tem uma familia numerosa, pelo que ndo tem muito tempo livre. Questiona o grupo se conhecem a
pessoa em causa, fazendo uma breve descrigdo e compromete-se a abordé-lo em relagdo ao assunto; (100%)

d) Refere que conhece um conjunto de pessoas, que umas ndo sabem se estdo inter , outra é confli , mas que vai
falar com elas e com mais algumas pessoas e que entra em contacto no dia seguinte com a informag&o que conseguir recolher; (66%)

activa. Adapta a sua linguagem aos
diversos tipos de interlocutores e
diferentes formas de comunicagao.
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Apéndice B

Documento XML



<data>
<question id="1" comp="comunicacao" id_ecra="1">
<text id="1.0">
Imagine que esta a chegar perto do local onde vai decorrer a la reuniao da tripulacao do
barco. Ainda nao conhece ninguém mas identifica algumas das pessoas pela indumentaria. Como
ainda faltam uns minutos para a hora marcada, decide:
</text>
<option id="1.1" val="3">
Fazer um compasso de espera, e dirige-se a algumas pessoas que identifica como sendo do
grupo para questionar onde serd o local exato da reunido;
</option>
<option id="1.2" val="2">
Cumprimenta e segue o seu percurso onde os encontrard dentro de minutos;
</option>
<option id="1.3" val="4">Junta-se ao grupo para seguirem juntos;</option>
<option id="1.4" val="1">Segue o seu percurso sem se dirigir a ninguém;</option>
</question>
<question id="2" comp="comunicacao" id_ecra="3">
<text id="2.0">
0 navegador (auxilia o comandante) assume a lideranca da reunido e da as boas-vindas.
Direciona a ordem de trabalhos para a apresenta¢ao do navio, o qual vocé conhece pouco. Sao
abordados temas referentes a seguran¢a do navio e localiza¢des para onde cada tripulante se
deve dirigir em situa¢des de perigo. Indicam-lhe que o seu local é o pog¢o. No entanto vocé
nao se recorda onde fica, pelo que:
</text>
<option id="2.1" val="4">
Questiona acerca das suas duvidas, explicando que conhece pouco da realidade em causa;
</option>
<option id="2.2" val="1">
N3o questiona nem contesta na expectativa de que quando estiver na situa¢do ja saiba;
</option>
<option id="2.3" val="2">Pergunta baixinho a quem esta sentado ao seu lado;</option>
<option id="2.4" val="3">
Tenta esclarecer onde fica o local, colocando algumas questdes, sem expor todas as suas
duvidas, para nao magar;
</option>
</question>
<question id="3" comp="comunicacao" id_ecra="3">
<text id="3.0">
Durante a reunido apercebe-se que os varios interlocutores, colegas de trabalho e parceiros
de regata tém uma relag¢ao muito préxima e bastante descontraida naquele contexto, contudo,
considerando que sao colegas e chefias do seu local de trabalho:
</text>
<option id="3.1" val="2">
Apesar da descontracgao dos demais e linguagem fluida, simples e descontraida, nao se
consegue abstrair do contexto profissional mantendo uma linguagem formal, fazendo uma
escolha minuciosa das palavras que utiliza;
</option>
<option id="3.2" val="3">
Integra com facilidade o ambiente e a semelhanc¢a dos restantes elementos facilmente se
integra na fluidez e espontaneidade do discurso;
</option>
<option id="3.3" val="4">
Adapta-se facil e rapidamente adequando a linguagem e discurso aos interlocutores
especificos em causa;
</option>
<option id="3.4" val="1">
Evita comunicar, mesmo tendo informa¢ao que considera relevante pois nao sabe como fazé-lo;
</option>
</question>
<question id="4" comp="comunicacao" id_ecra="3">
<text id="4.0">
Apds apresenta¢ao de todos os elementos da tripulacdo, é a sua vez de se apresentar. Tem
sobre si uma aten¢ao elementos pois é o Unico elemento novo:
</text>
<option id="4.1" val="3">
Levanta-se e apresenta-se de forma descontraida, seguindo a sequéncia da informag¢ao
partilhada pelos restantes elementos;



</option>
<option id="4.2" val="2">
Fica nervoso, pelo facto de se sentir observado e avaliado pelos restantes elementos na
expectativa da informag¢ao que vai partilhar, nao conseguindo transmitir toda a informacgao
que gostaria, aborda os principais aspetos;
</option>
<option id="4.3" val="1">
N3o consegue fazer uma apresenta¢ao légica e sequencial, esquece-se de muita informag¢ao que
gostaria de partilhar e faltam-lhe as palavras para o que gostaria de transmitir;
</option>
<option id="4.4" val="4">
Levanta-se para que todos o vejam e o passem a conhecer e faz uma apresenta¢ao muito pessoal
e original, transmitindo a informa¢do basica requerida e partilha informa¢do que considera
pertinente os outros saberem acerca de si;
</option>
</question>
<question id="5
<text id="5.0">
Durante a sua apresentac¢ao pessoal, resolve partilhar um dos seus hobbies, aquele que vocé
gosta e que nao é muito comum, nem do conhecimento da generalidade das pessoas. Assim, vocé
resolve partilhar mais alguns detalhes acerca do mesmo. Contudo, através da expressao facial
dos seus interlocutores apercebe-se que nao esta a ser totalmente compreendido. Assim,
decide:
</text>
<option id="5.1" val="3">
Reformular a explica¢ao, isto é, voltar a explicar usando uma linguagem diferente;
</option>
<option id="5.2" val="2">Nao continuar a sua explica¢ao sobre o assuntoj;</option>
<option id="5.3" val="1">
Ignorar e continuar a explicacao sobre o seu hobbie;
</option>
<option id="5.4" val="4">
Questionar os interlocutores acerca do mesmo assunto. Perante a confirmac¢ao do
desconhecimento da atividade em causa, explica o que pretendia e disponibiliza-se a
esclarecer eventuais curiosidades ou sugestdes de implementa¢do/inclusao dos curiosos nessas
atividades futuras se evidenciarem entusiasmo;
</option>
</question>
<question id="6" comp="comunicacao" id_ecra="3">
<text id="6.0">
Durante a reunido sao salientadas todas as normas e procedimentos de seguranca, altura em
que sao solicitadas sugestdes alternativas aos planos iniciais devido a alterag¢des de ultima
hora. Apesar de ser o novato do grupo, surgiu-lhe uma ideia que lhe parece uma alternativa
pertinente e eficaz, pelo que decide partilhd-la. Contudo, talvez pelo nervosismo ou pela
inexperiéncia, ndo tem a certeza que esteja a ser compreendido(a), assim:
</text>
<option id="6.1" val="2">
Decide voltar a repetir toda a informa¢ao ja transmitida;
</option>
<option id="6.2" val="3">
Decide transmitir novamente as principais ideias, tentando fazé-lo com uma linguagem
diferente para que seja compreendida por todos;
</option>
<option id="6.3" val="4">
Decide reformular a sua explica¢do para se fazer entender, usando se necessdrio o Flip chart
(apoio escrito a sua disposi¢ao), usando nova informa¢do. Exemplos,...;
</option>
<option id="6.4" val="1">
Fica-se com a partilha inicial da sua ideia/sugestao;
</option>
</question>
<question id="7" comp="comunicacao" id_ecra="3">
<text id="7.0">
Para além das questdes de seguranca foram discutidas questdes fundamentais relacionadas com
as posig¢des e fungbes de cada um em determinados momentos especificos. Em rela¢do a esse
assunto nao havia consenso pois o Proeiro e o Trimmer ndo partilhavam a mesma opinido:
</text>
<option id="7.1" val="2">

comp="comunicacao" id _ecra="3">



Voluntariou-se para a fun¢ao e assumir o papel que estava a ser mais dificil de ser
atribuido;
</option>
<option id="7.2" val="1">
Afastou-se do debate/discussdo pois chegou agora e ndo tem nada a ver com isso;
</option>
<option id="7.3" val="3">
Tentou perceber o ponto de vista do trimmer e do proeiro de forma a tentar agilizar a
comunica¢ao e resolverem o problema;
</option>
<option id="7.4" val="4">
Tentou perceber qual era a necessidade, quais eram as fung¢des e tarefas especificas que
estavam a ser alvo de discérdia e orientar a discussdo no sentido de que fossem clarificados
esses elementos;
</option>
</question>
<question id="8" comp="comunicacao" id ecra="3">
<text id="8.0">
O Despenseiro, responsavel pelo levantamento de toda a informa¢ao necessaria acerca das
necessidades de cada um e eventuais limita¢des (exemplo: alergias alimentares) faltou a
reuniao por motivos familiares. Assim, como novato, foi-lhe atribuida a responsabilidade de
reunir toda a informac¢ao necessaria a ser entregue ao despenseiro, efetuadas. Para isso,
decide:
</text>
<option id="8.1" val="2">
Pede os emails ao Comandante e envia um email a todos os elementos da tripula¢do a solicitar
essa informacao;
</option>
<option id="8.2" val="3">
Aborda o assunta na reunido, explicando a situa¢ao e o objetivo, pedindo desde ja a
informacao principal e os emails, meio através do qual, avisa, ird solicitar informag¢ao mais
especifica, estabelecendo alguns limites nas solicita¢des e dando alguns exemplos;
</option>
<option id="8.3" val="4">
No final da reunido, pede a cada um individualmente para lhe transmitirem a informac¢ao e
necessidades pessoais a ter em considerag¢ao a nivel logistico. Assim tem a possibilidade de
esclarecer alguns pedidos e dar exemplos de requisigdes realistas e exequiveis;
</option>
<option id="8.4" val="1">
Transmite a responsabilidade que lhe foi dada e requere essa informacdo por parte de cada
tripulante;
</option>
</question>
<question id="9" comp="comunicacao" id_ecra="3">
<text id="9.0">
A pedido do Skipper, o Navegador faz a apresentacdo da rota e das previsdes meteorolégicas
para os dias da prova. As previsdes nao sao boas, pelo que, devido aos avisos vermelhos que
podem ocorrer para a costa Portuguesa na hora prevista da largada, a prova esta posta em
causa alterando os planos de todos. Assim, o navegador coloca todas as alternativas em
aberto e solicita as varias opinides para o skipper tomar a decisdo. Vocé:
</text>
<option id="9.1" val="1">Sugere desde ja nem arriscarem;</option>
<option id="9.2" val="3">
Sugere que toda a equipa se va mantendo informada acerca das condig¢des meteorolégicas e que
vao partilhando essa informag¢ao de forma a tomarem a decisdo mais acertada mais préximo da
hora da largada;
</option>
<option id="9.3" val="2">
Revela que, na sua opiniao, o skipper deve tomar a decisao que achar mais acertada;
</option>
<option id="9.4" val="4">
Voluntaria-se para criar um férum online, onde todos podem e devem participar, fazendo a
atualizac¢do constante da previsdo meteorolégica;
</option>
</question>
<question id="10" comp="comunicacao" id_ecra="3">
<text id="10.0">
Slide: O Skipper questiona acerca do eventual conhecimento de mais elementos que se poderao
juntar a tripulacdo, se conhecem algum colega de trabalho, chefe, ou interlocutor para se



juntar a equipa:
</text>
<option id="10.1" val="1">Nado faz sugestodes;</option>
<option id="1@.2" val="2">
Partilha que tem dois colegas que lhe parecem reunir as caracteristicas, e que vai falar com
eles para saber se é do seu interesse;
</option>
<option id="10.3" val="4">
Sugere que se sigam as etapas normais de um processo de recrutamento, desde a colocagao de
um anuncio que pode ser partilhado em jornais, revistas e meios especificos do meio naval,
na intranet da Empresa, partilha com os contactos, email dinamico e sites especificos da
area ;
</option>
<option id="10.4" val="3">
Sugere que a oportunidade seja divulgada por todos os elementos da tripula¢do junto dos seus
contactos mais proéximos, conhecidos, colegas e que se possam usar a intranet como forma de
divulgacao;
</option>
</question>
<question id="11" comp="resolucao problemas" id_ecra="2">
<text id="11.0">
Durante a prepara¢ao e manuten¢ao do veleiro para a prova, a tripulacao apercebe-se de que
as velas estdo rasgadas e precisam de voltar a colar os numeros. Para resolver o assunto,
sugere:
</text>
<option id="11.1" val="1">
N3o sugere nenhuma ag¢ao para a resolucdo do problema, espera que lhe atribuam alguma tarefa;
</option>
<option id="11.2" val="2">
Avisa os restantes elementos da situag¢ao na expectativa de que eles lhe digam como deve
proceder nestas situacgoes;
</option>
<option id="11.3" val="4">
Procura a resolu¢ao do problema junto dos restantes elementos da tripula¢do, elementos da
tripulag¢do de embarcag¢des vizinhas, internet, entre outras fontes de informac¢ao;
</option>
<option id="11.4" val="3">
Pergunta a outro elemento da tripula¢do, alguém mais experiente, como costumam resolver o
assunto, contudo, estando ocupados a tratar de outras situa¢des, nao lhe dao a devida
atencao, deixando esse assunto pendente;
</option>
</question>
<question id="12" comp="resolucao problemas" id_ecra="2">
<text id="12.0">
Para além das questdes de seguranca foram discutidas questdes fundamentais relacionadas com
as posigdes e fungbes de cada um em determinados momentos especificos. Em rela¢do a esse
assunto nao havia consenso pois o Proeiro e o Trimmer ndo partilhavam a mesma opinido:
</text>
<option id="12.1" val="2">
Voluntariou-se para a fun¢ao e assumir o papel que estava a ser mais dificil de ser
atribuido;
</option>
<option id="12.2" val="1">
Afastou-se do debate/discussdo pois chegou agora e ndo tem nada a ver com isso;
</option>
<option id="12.3" val="3">
Tentou perceber o ponto de vista do trimmer e do proeiro de forma a tentar agilizar a
comunicacdao e resolverem o problema;
</option>
<option id="12.4" val="4">
Tentou perceber qual era a necessidade, quais eram as fung¢des e tarefas especificas que
estavam a ser alvo de discérdia e orientar a discussao no sentido de que fossem clarificados
esses elementos;
</option>
</question>
<question id="13" comp="resolucao problemas" id_ecra="2">
<text id="13.0">
Apds conseguir saber qual a resolug¢ao para as velas rasgadas nas quais precisam de voltar a
colar os numeros, ficou responsavel por essa tarefa. Sabendo que é preciso cozer as velas,



colar os numeros, voltar a refor¢ar a colagem e depois limpar os vestigios de cola, decide:
</text>
<option id="13.1" val="1">
Levar a tarefa para casa para pensar e tentar resolver a situa¢ado sozinho;
</option>
<option id="13.2" val="2">
Comega por cozer as velas, sem pensar ainda nas tarefas que lhe sucedem;
</option>
<option id="13.3" val="3">
Inicia a execu¢ao da resolucao do problema, elaborando mentalmente um plano sequencial de
resolu¢ao que so6 partilha com os outros intervenientes aquando da necessidade de colaborac¢ao
dos mesmos;
</option>
<option id="13.4" val="4">
Elabora um plano de execu¢do, pedindo a colabora¢do de outros elementos da tripula¢ao, uma
vez que a colagem dos numeros é uma tarefa que ndo consegue fazer sozinho, uma vez que a
colagem, refor¢o e limpeza da cola tém de ser a¢des rapidas e sequenciais;
</option>
</question>
<question id="14" comp="resolucao problemas" id_ecra="2">
<text id="14.0">
Da reunido de prepara¢ao, ficou responsavel pelo levantamento de toda a informacao
necessaria acerca da lista de compras. Estd previsto que as mesmas sejam entregues hoje,
durante a preparac¢ao e manuten¢do para a largada. Assim, como responsavel, decide:
</text>
<option id="14.1" val="2">
Recebe a encomenda e pede aos elementos da tripula¢do que se dirijam ao material para
levantarem a respetiva lista;
</option>
<option id="14.2" val="3">
Recebe a encomenda, confirma a mesma e solicita aos restantes elementos da tripulacao que se
dirijam a si para levantarem o material correspondente a lista solicitada inicialmente;
</option>
<option id="14.3" val="4">
Com as listas de compras, confirma a entrega de todo o material, faz a arrumagao e
distribuigdo respectiva, assegurando-se de que corresponde ao pedido inicialmente;
</option>
<option id="14.4" val="1">
Encaminha a empresa de distribui¢do para a colocag¢do da encomenda e avisa os restantes
elementos da tripula¢ao de que o material ja se encontra disponivel no navio;
</option>
</question>
<globalinfo>
<screen idscreen="1">Informa¢do para contextualizar o candidato!</screen>
<screen idscreen="2">
Informagao explicativa da situacdo de jogo e segundo nivel!
</screen>
<screen idscreen="3">
Informacao explicativa da situa¢ao de jogo e terceiro nivel!
</screen>
<timer>@</timer>
</globalinfo>
</data>
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